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III. Resumo 
O crowdsourcing tem vindo, diariamente, a posicionar-se como a melhor solução na 
resolução de desafios, quer a nível da variedade de soluções, quer a nível de velocidade com que 
as soluções surgem. Devido a estas características de partilha de soluções aliadas a um 
conjunto alargado de participantes, permite a obtenção de bens intelectuais de forma rápida e a 
baixo custo. 
Tentando perceber melhor os factores que condicionam o sucesso das iniciativas de 
crowdsourcing, esta dissertação foca a importância dos factores motivacionais que levam as 
pessoas a responder aos desafios lançados, bem como os mecanismos de incentivo que 
favorecem o surgimento de respostas de elevada qualidade.  
De forma a estudar estes factores motivacionais e os mecanismos de incentivo na 
prática, foi criada uma plataforma denominada de CrowdUM com o intuito de fornecer um 
serviço de crowdsourcing. Através da dinâmica online observada, bem como através de 
inquéritos realizados aos participantes, foi possível estudar a eficácia dos mecanismos de 
incentivo que se demonstraram mais relevantes.  
Com este estudo, obteve-se como resultado um conjunto de dados reais, provenientes 
da utilização da plataforma CrowdUM pelos seus membros, na qual e durante quatro meses 
surgiram alunos interessados nesta iniciativa, sendo que alguns deles participaram nos desafios 
lançados, motivados pelos incentivos que poderiam receber, caso fossem os vencedores.  
É com a informação resultante deste estudo científico que procuramos entender o 
comportamento dos nossos membros, perante os incentivos oferecidos na plataforma. Com 
estes resultados pretende-se aproximar os incentivos oferecidos noutras iniciativas de 
crowdsourcing com aqueles que favorecem o crescimento da nossa iniciativa. Esta aproximação 
de incentivos procura encontrar o equilíbrio entre os incentivos oferecidos e a participação dos 
utilizadores, de forma a que estes se sintam cada vez mais motivados a participar. Os incentivos 
oferecidos no CrowdUM têm em conta os estudos efectuados a outras plataformas de 
crowdsourcing por vários autores, que descreveram os incentivos utilizados nestas iniciativas. 
A conclusão deste estudo incorpora um conjunto de indicações/lições que foram 
apreendidas no decorrer de todo o processo e que serão importantes para futuras iniciativas que 
venham a ser lançadas, bem como para um possível aperfeiçoamento da plataforma criada. 
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IV. Abstract 
Crowdsourcing has been, daily, to position itself as the best solution to solve challenges, 
both within the range of solutions, both at the speed with which solutions emerge. Because of 
these features combined with solutions sharing a wide range of participants, allows to obtain 
intellectual property quickly and at low cost. 
Trying to better understand the factors that influence the success of crowdsourcing 
initiatives, this paper focuses on the importance of motivational factors that lead people to meet 
the challenges posed, and the incentives that favor the emergence of high-quality answers. 
In order to study these motivational factors and incentive mechanisms in practice was 
created a platform called CrowdUM in order to provide a service of crowdsourcing. Through the 
online dynamic observed, as well as through surveys to participants, it was possible to study the 
effectiveness of incentive mechanisms that have proved most relevant. 
With this study, we obtained as a result a set of real data from the use of the platform 
CrowdUM by its members, which for four months, students appeared interested in this initiative, 
some of whom participated in the challenges posed, motivated by incentives that they could 
receive if they were the winners. 
It is with this information from scientific studies that seek to understand the behavior of 
our members, before the incentives offered on the platform. With these results we intend to bring 
the incentives offered in other crowdsourcing initiatives with those who favor the growth of our 
initiative. This approach of incentives seeks to find the balance between incentives offered and 
the participation of users, so that they feel more motivated to participate. The incentives offered 
in CrowdUM take into account the studies carried out on other platforms, crowdsourcing by 
several authors, who described the incentives used in these initiatives. 
The conclusion of this study incorporates a set of instructions/lessons were learned 
during the whole process and that will be important for future initiatives that may be released, as 
well as a possible improvement to the platform created. 
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V. Acrónimos 
Neste documento são adoptados por várias vezes diversos acrónimos, que representam 
abreviaturas de designações utilizadas. Os acrónimos utilizados neste trabalho são: 
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TSI 2 Market Iniciativa de promoção dos estudantes do Dep. de Sistemas de Informação 
UM Universidade do Minho 
UMinho Universidade do Minho 
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1. Introdução 
O crowdsourcing surge como uma estratégia de criação de bens intelectuais em que o 
conhecimento e competências de um grupo alargado de indivíduos externos é utilizado para 
aumentar o desempenho das organizações. Baseia-se na ideia de que várias mentes criativas, 
conseguem produzir melhores resultados do que uma única isolada. Assim sendo, podemos 
juntar várias pessoas com diferentes ideias, experiências de vida distintas e também diversos 
pontos de vista, que tudo junto numa única plataforma potencia a criação de um grande valor. 
Esta pequena partilha de conhecimento associada aos debates e trocas de opiniões que 
ocorrem nas plataformas de crowdsourcing, podem dar origem a conhecimento e bens 
intelectuais complexos que seriam difíceis de obter apenas com os recursos limitados que cada 
organização possui para o desenvolvimento de novos produtos e serviços. 
Estas iniciativas têm como retorno para os participantes recompensas de várias índoles, 
tais como, incentivos monetários, reconhecimento social, oportunidade de trabalho, diversão, 
ajuda social, entre muitos outros que podem surgir a partir destes. 
Este trabalho foca-se nestas mesmas recompensas que possibilitam o crescimento das 
plataformas de crowdsourcing. De forma a estudar a influência dos incentivos oferecidos nestas 
iniciativas relativamente à participação dos seus membros, criou-se uma iniciativa de 
crowdsourcing na Universidade do Minho, a que foi dada a designação de CrowdUM. 
Para este estudo, deverá ser tido em conta o trabalho que o Diogo Matos, meu colega de 
mestrado, desenvolveu em paralelo e que se prende com a identificação dos riscos da realização 
de iniciativas de crowdsourcing. Toda a parte de gestão de riscos será elaborada na dissertação 
do meu colega, sendo que os nossos trabalhos se completam, para que não seja um trabalho 
demasiado complexo mas antes seja dividido em sub-questões que permitem que cada um de 
nós aborde uma parte dessa complexidade. Por outro lado, a entreajuda que se torna possível 
pela complementaridade dos trabalhos permite agregar as nossas diferentes experiências e 
perspectivas num resultado que se pretende mais enriquecedor para a comunidade científica. 
Assim, o suporte teórico do trabalho é em grande parte comum, uma vez que o projecto é o 
mesmo, no entanto o foco de estudo é diferente. 
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Relativamente à estrutura, este documento encontra-se dividido nas seguintes secções:  
Problema estudado: é identificado e formulado o problema estudado relativamente à 
sua abrangência e impacto, ao seu enquadramento em Sistemas de Informação e à sua 
contextualização social, económica e tecnológica. 
Revisão de literatura: é apresentado um conjunto de estudos científicos que foram o 
suporte deste trabalho, resultantes de experiências e estudos efectuados por outros 
investigadores nesta área, a partir dos quais se identifica um conjunto de incentivos que 
favorecem a motivação dos membros destas comunidades e que já foram empregues em 
diversas iniciativas de crowdsourcing. 
Conceptualização do problema a estudar: é justificada a necessidade deste 
estudo, relativamente ao conhecimento existente e definida a questão de investigação. Nesta 
secção, são também definidos os conceitos utilizados no estudo realizado, bem como o seu 
relacionamento. 
Objectivos: são descritos os objectivos que se pretende atingir no final deste estudo, 
explicando detalhadamente cada um deles. 
Descrição do estudo: são detalhadas todas as etapas realizadas neste trabalho, que 
permitem perceber o que foi feito no decorrer deste estudo e de que forma esse trabalho foi 
realizado. 
Resultados: são apresentados os resultados do estudo científico realizado, exibindo os 
resultados que a experiência proporcionou e as implicações desses mesmos resultados, de 
forma a que estes apoiem as ideias contidas na discussão e nas conclusões. 
Discussão: são interpretados os resultados obtidos e apresentados os contributos 
científicos resultantes deste estudo. 
Conclusões: são apresentadas algumas explicações contextuais que emergem da 
discussão realizada. Será apresentado também a importância do estudo realizado e descritas as 
limitações do mesmo, uma vez que nenhum estudo, por si só, está completo. Apresenta-se 
também algumas recomendações e sugestões para uma futura continuação desta investigação. 
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2. Problema estudado 
A tecnologia tem vindo a desenvolver-se a um ritmo muito acelerado nas últimas 
décadas e, por isso, cada vez mais as organizações necessitam acompanhar este avanço 
integrando-o em produtos e serviços inovadores, para que permaneçam competitivas 
relativamente aos seus concorrentes. 
A criatividade é cada vez mais um requisito essencial e necessário em cada organização, 
para que estas consigam criar produtos e serviços diferentes e ao mesmo tempo inovadores. 
Estes produtos e serviços inovadores tencionam resolver de uma forma mais simples e cómoda 
as necessidades dos seus clientes finais e, ao mesmo tempo, permite também às organizações 
obter maiores rendimentos com a comercialização dessas mesmas soluções. 
Na generalidade, as organizações recorrem a outras empresas prestadoras de serviços 
de outsourcing para verem executadas, a um custo mais baixo, as actividades consideradas de 
suporte ao seu negócio, tais como contabilidade, recrutamento, serviços de apoio ao cliente, 
produção de bens intelectuais, entre outras. Este tipo de outsourcing consubstancia relações 
próximas entre as organizações e o conjunto de empresas prestadoras de serviços 
especializados. 
O crowdsourcing surge como uma outra forma de prestar outsourcing, já não entre 
empresas, mas para um número alargado de indivíduos externos à organização que se 
predispõem a produzir os bens intelectuais necessários em resposta aos desafios lançados pelas 
organizações numa plataforma de crowdsourcing, sob a forma de um convite aberto à 
participação de várias pessoas individuais, que pretendam resolver os desafios lançados em 
troca dos incentivos oferecidos. 
Estes desafios são disponibilizados numa plataforma Web, podendo cada respondente 
criar uma ou mais soluções para cada desafio, tendo como objectivo vencer os desafios 
lançados e com isso obter as recompensas que são oferecidas. 
Com esta incessante procura por parte das organizações de soluções cada vez em maior 
quantidade, mais criativas e inovadoras, que surge o conceito de crowdsourcing como uma 
ferramenta que possibilita responder a estas necessidades, uma vez que estas soluções podem 
ser recolhidas num curto período de tempo, de forma a enfrentar as rápidas mudanças sociais e 
económicas que se têm vindo a observar no decorrer dos últimos anos. 
CAPÍTULO 2. PROBLEMA ESTUDADO 
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Uma vez que as organizações estão obrigadas a inovar constantemente e, mais do que 
nunca, devido à crise que atravessamos, estas procuram realizar este processo com o menor 
custo possível. É neste contexto que o crowdsourcing assume uma evidente importância que o 
permite diferenciar-se do normal conceito de outsourcing, uma vez que normalmente os custos 
associados a estes desafios são menores do que se fosse pago este serviço a uma empresa de 
outsourcing para realizar o trabalho necessário. Este factor permite que os participantes destas 
iniciativas se mantenham também mais motivados a participar nos desafios, vendo neles uma 
forma simples de obter recompensas pela sua participação e ao mesmo tempo tornando este 
ecossistema auto-sustentável, pois estes são motivados pelos incentivos oferecidos pelas 
empresas que, por sua vez, vêem nestas iniciativas uma forma de obter mais e melhores 
soluções num curto período de tempo, uma vez que apenas terão de pagar as soluções que 
satisfaçam as suas necessidades e não todo o esforço despendido para a realização de todas as 
possíveis soluções. 
De forma a fazer evoluir a utilização do crowdsourcing e assegurando o sucesso das 
iniciativas que vão surgindo, tem-se procurado perceber o porquê das pessoas estarem mais ou 
menos motivadas a participar nestes tipos de iniciativas, procurando-se ao mesmo tempo 
entender quais os incentivos que proporcionam maior impacto na produção de bens intelectuais 
de elevada qualidade. 
O estudo descrito nesta dissertação é mais um contributo para compreender este 
fenómeno de participação em iniciativas de crowdsourcing, contribuindo para o alargamento do 
conhecimento científico na área da motivação em iniciativas de crowdsourcing e também para 
apoiar futuros empreendedores interessados em lançar novas iniciativas de crowdsourcing.  
Para que fosse possível estudar o impacto num contexto real, dos factores motivacionais 
e os mecanismos de incentivo foi criada uma plataforma, possível de se aceder em 
www.crowdum.com que possibilita o lançamento de desafios, nomeadamente de criação de 
Logótipos, Websites, Traduções bem como outros desafios que sejam propostos pelas 
organizações. Identificamos estas três áreas de criação de bens intelectuais, pois atendendo à 
globalidade das empresas portuguesas e à disponibilidade dos membros que pretendemos 
envolver, pareceram-nos ser as mais adequadas para iniciar este projecto, já que são desafios 
relativamente simples e acessíveis ao pagamento por parte das organizações. A ideia destes 
desafios é a compra de bens intelectuais, criados por alguém, sendo que a sua futura 
manutenção ficará a cargo do comprador. Devido a este importante aspecto, declinou-se 
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completamente serviços que envolvessem uma continuidade de prestação de serviço. Todos os 
desafios lançados terão um início e um fim, sendo que no final o comprador, caso necessite de 
auxílio na manutenção, terá que divulgar uma oferta de emprego para que possa continuar a ter 
essa ou outra pessoa como seu prestador de serviços. Na plataforma, esta procura de novos 
colaboradores traduz-se na publicação de uma oferta de emprego, na qual os participantes da 
iniciativa poderão concorrer de forma autónoma. 
Os desafios não se encontram limitados a estas três áreas definidas inicialmente, sendo 
que posteriormente poderão surgir novas áreas consoante as necessidades das organizações 
que pretendam disponibilizar novos desafios na plataforma. Estamos completamente receptivos 
a novos desafios que abordem novas áreas de conhecimento. 
A resolução dos desafios lançados nesta primeira fase é limitada a um conjunto de 
pessoas que tiveram alguma ligação à Universidade do Minho, uma vez que apenas alunos, ex-
alunos e actuais investigadores desta Universidade poderão responder aos desafios lançados. 
Esta escolha de um conjunto específico de membros permite-nos diferenciar esta iniciativa de 
todas as outras realizadas, para que assim seja possível definir mais precisamente o contexto 
social, económico e académico dos participantes destes desafios. Esta selecção permite também 
garantir às organizações um conjunto mínimo de competências, que foram ou estão a ser 
adquiridas nesta Universidade e, ao mesmo tempo, possibilitar uma maior interligação entre os 
nossos alunos e os possíveis futuros empregadores. 
Desta forma procurou-se estudar quais os incentivos que esta comunidade sente como 
mais importantes para motivar a sua participação nos desafios lançados. Este género de 
iniciativas tem proliferado por todo o mundo em diversas iniciativas similares, permitindo que 
qualquer pessoa responda aos desafios lançados e com isso receba as tão procuradas 
recompensas. No entanto, neste estudo específico entende-se como mais relevante iniciar o 
estudo num contexto sociocultural específico, de forma a tentar compreender se existe um 
conjunto de incentivos que podem ser aplicados à escala global ou, se em vez disso, é 
necessário identificar determinados incentivos que tenham maior impacto nos vários contextos 
específicos, para que estes levem ao sucesso de cada iniciativa. 
Partindo do pressuposto que os alunos, ex-alunos e actuais investigadores da 
Universidade do Minho são pessoas empenhadas e com características distintas, que adquiriram 
com a sua formação académica, espera-se que estes se encontrem mais motivados e capazes 
de resolver os desafios que se encontram disponíveis na plataforma Web.  
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Nesta iniciativa disponibilizamos uma plataforma Web, onde qualquer organização pode 
publicar novos desafios e obter rapidamente variadas respostas, tendo no final que escolher uma 
ou mais soluções, sendo apenas essas soluções as vencedoras e as únicas que a organização 
terá de recompensar. 
Este projecto procura definir boas práticas de aplicação dos Sistemas de Informação às 
necessidades reais do mercado, criando uma ferramenta na qual as organizações, os alunos, ex-
alunos e actuais investigadores da Universidade do Minho podem participar e encontrar 
incentivos que mais facilmente os motivem a intervir neste processo de procura e criação de 
novas soluções. É a partir deste sistema de informação que tudo decorre e sem o qual tal 
rapidez de fluxo de processos, partilha de dados e comunicação não seriam possíveis. 
Com esta iniciativa, além de todos os benefícios anteriormente referidos, procura-se 
também fornecer dados que auxiliem a criação de um modelo de incentivos, facilitando assim a 
escolha dos incentivos a utilizar em cada iniciativa, para que através da utilização dos incentivos 
certos se consiga motivar mais rapidamente a participação dos seus intervenientes. Ou seja, 
procurou-se criar conhecimento científico que ajude a perceber quais os incentivos mais 
importantes a utilizar, nomeadamente num contexto específico como este realizado na 
Universidade do Minho. 
Este estudo tem como ponto de partida o conhecimento adquirido noutras iniciativas 
anteriormente realizadas e, tal como nestas, baseia-se numa plataforma Web, gerida e mantida 
por responsáveis deste processo. Nesta iniciativa, procurou-se encontrar o ponto óptimo de 
desempenho e equilíbrio entre os incentivos oferecidos e o desempenho dos participantes, no 
entanto a seu tempo serão criadas melhorias nos processos para que estes sejam cada vez mais 
simples e rápidos, trazendo mais comodidade para todos os seus utilizadores. Procurou-se 
documentar a iniciativa e o trabalho elaborado, criando assim conhecimento científico sobre os 
incentivos que foram utilizados e o seu desempenho perante a iniciativa de forma a que seja 
possível estudar estes incentivos e perceber quais os que melhor se adaptam a este contexto 
específico, relatado neste estudo. 
Procura-se também dinamizar a economia, promovendo uma nova plataforma que de 
certa forma cria oportunidades de negócio para as organizações e ao mesmo tempo promove a 
empregabilidade, mesmo que esta seja na sua grande maioria temporária, traduzindo-se em 
actos isolados de prestação de serviços. 
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É com esta característica de dinamização, de promoção da empregabilidade e de 
criação de novos produtos e serviços, que se pretende abranger a sociedade, uma vez que a 
sociedade portuguesa, na qual esta iniciativa se insere, ainda não está muito familiarizada com o 
conceito de crowdsourcing.  
Embora já se tenham realizado algumas iniciativas de crowdsourcing em Portugal, estas 
não foram massivamente divulgadas, nem tiveram grande participação. Este facto torna o 
conceito ainda desconhecido para a maioria da população e mesmo para as organizações. No 
entanto, este facto poderá ser uma oportunidade que deverá ser aproveitada nesta iniciativa, 
podendo transformar esta falta de conhecimento num futuro negócio, proporcionando talvez uma 
viragem revolucionária no contexto social português, com especial ênfase para o contexto 
empresarial, uma vez que é este o elo principal e é este o responsável pelo lançamento de novos 
desafios. No entanto, as organizações são os intervenientes com maior dificuldade de aceitação 
de novas formas de criar novos produtos e serviços que resultem da criação de bens intelectuais 
como é o caso das iniciativas de crowdsourcing. 
Também os participantes destas iniciativas necessitam de perceber em que consiste o 
crowdsourcing e quais as vantagens que podem obter após a sua participação, mas prevê-se 
que estes estejam mais predispostos a participar devido à crise que actualmente se atravessa, 
podendo esta contribuir de forma positiva, como um facilitador motivacional, na qual as pessoas 
procuram cada vez mais novas formas de obter principalmente recompensas monetárias pelo 
seu trabalho. 
Toda esta intervenção entre organizações e respondentes, uma vez que se realiza a 
partir de uma plataforma Web, permite também um avanço tecnológico, não só a nível 
informático, mas também proporciona uma maior proximidade, quer da parte das organizações, 
quer da parte dos respondentes com as novas tecnologias, nomeadamente as tecnologias de 
informação, levando as pessoas a desenvolver mais capacidades na utilização destas 
ferramentas tecnológicas. 
É a partir de toda esta estrutura de oferta e ao mesmo tempo procura de bens 
intelectuais que se pretende desenvolver este estudo científico, tentando contrapor o que é 
oferecido com o que é produzido, de forma a ir de encontro à optimização e à maior qualidade 
das soluções encontradas. 
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3. Revisão de literatura 
A partir da pesquisa bibliográfica efectuada, foram identificados diversos artigos relativos 
às motivações e incentivos oferecidos em diversas iniciativas de crowdsourcing. Seleccionou-se 
para este capítulo os que mais reflectem sobre a minha questão de investigação, ou seja, os que 
abordam os incentivos oferecidos nas plataformas, de forma a manter a comunidade mais 
motivada a participar nestas iniciativas de crowdsourcing, procurando assim entender quais os 
incentivos mais utilizados neste tipo de iniciativas, para poder ter um ponto de referência a partir 
do qual todo o meu estudo recairá. Partindo destes estudos será possível escolher/clarificar os 
incentivos que foram utilizados na iniciativa de crowdsourcing na UM. 
De seguida são apresentados vários conceitos tais como, inovação, inovação aberta e 
fechada, crowdsourcing, motivação, factores motivacionais e incentivos necessários à 
compreensão deste tema e os quais fornecem as bases deste trabalho. 
 
3.1. Conceito de inovação 
O conceito de inovação está directamente relacionado com o processo de criação de um 
novo produto ou serviço, de forma a criar valor para os clientes, bem como diferenciação dos 
outros produtos ou serviços da sua gama. Existe também alguma relação com o conceito de 
invenção, mas no entanto existem diferenças significativas entre os dois conceitos. 
Tal como Fagerberg (2003) refere, “Invention is the first occurrence of an idea for a new 
product or process. Innovation is the first commercialization of the idea”, ou seja, invenção é um 
produto intelectual com um determinado potencial económico ou organizacional e a inovação é 
definida como sendo a concretização dessa ideia posta em prática através da sua 
comercialização com sucesso. Isto significa que não basta construir algo novo, é necessário que 
esse artefacto seja possuidor de maior valor do que os seus concorrentes. Caso contrário, o 
produto ou serviço não será inovador, pois não traz algo novo para a sua utilização.  
Este autor afirma também que é importante o contínuo processo de invenção e 
inovação. Por exemplo, os automóveis, tal como conhecemos hoje em dia, sofreram um grande 
processo de mudança desde a sua primeira comercialização, incorporando assim um grande 
conjunto de invenções e inovações. Este processo deverá ser iterativo, no qual existe um ciclo de 
invenções e sucessivas inovações para que seja possível responder às necessidades, cada vez 
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mais exigentes dos clientes finais. Este ciclo de inovações permite que muitos dos objectos, 
métodos ou serviços, tal como conhecemos hoje, tenham passado por estes dois processos 
inúmeras vezes, com o objectivo de aperfeiçoar o que anteriormente tinha sido produzido, 
acrescentando-lhe atributos que valorizem ainda mais o produto. 
 
3.2. Inovação aberta e fechada 
Estas duas estratégias de inovação, inovação aberta (Open Innovation) e inovação 
fechada (Closed Innovation), surgem devido à grande mudança que tem ocorrido na indústria e 
na sociedade. Gradualmente tem-se deixado de utilizar o paradigma da inovação fechada como 
podemos observar na ilustração 1, passando a complementar este com o novo conceito de 
inovação aberta presente na ilustração 2, que acrescenta ao primeiro o recurso a fontes externas 
de conhecimento e à tecnologia. Esta mudança de método de inovação tem sido cada vez mais 
importante no desenvolvimento da própria indústria, uma vez que a inovação aberta surge como 
uma nova forma de estar perante o processo de inovação e perante a abordagem ao mercado, 
aumentando os benefícios para as organizações que adoptam este novo modelo. 
A inovação fechada foi utilizada durante muito tempo como a única forma de trazer algo 
de novo para o mercado, recorria a investigação realizada internamente, dentro de equipas de 
investigação presentes em cada organização e esperava-se que, como resultado dessa 
investigação fossem produzidos de forma sigilosa novos produtos mais atractivos para o 
mercado e, que consequentemente resultassem na obtenção de lucro substancial para as 
organizações. 
 
Ilustração 1 – Inovação fechada. Adaptado de: Poot, Faems, & Vanhaverbeke, 2009 
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Neste modelo de inovação fechada, o conhecimento científico e a base tecnológica são 
mantidos dentro do processo de produção de cada organização, estando esta inovação 
dependente dos inputs que a equipa de investigação consegue obter ao analisar as necessidades 
do mercado e da capacidade intelectual dos membros que compõe a equipa de investigação. 
O resultado final deste processo de pesquisa e desenvolvimento está inteiramente 
dependente de financiamento próprio de cada organização. Os lucros obtidos com a 
comercialização destes produtos resultantes da investigação são a única fonte de receita e estão 
dependentes da aceitação do mercado, uma vez que apenas o produto em si é vendido, não 
sendo vendidas as patentes relativas às ideias formuladas durante o processo de inovação. Esta 
pesquisa e desenvolvimento poderá recorrer à alteração de produtos já comercializados, de 
forma a que estes se adaptem melhor às necessidades dos clientes ou até mesmo à criação de 
novos produtos e serviços que ultrapassem as limitações dos produtos e serviços já existentes, 
diferenciando-se dos mesmos. A esta forma de inovação dá-se o nome de incremental.  
Na inovação fechada existem maiores riscos associados ao insucesso das organizações, 
bem como aos custos que as mesmas terão de despender para que a sua equipa de 
investigação consiga produzir algo novo e interessante para o mercado. 
 
Após algumas experiências bem sucedidas, recorrendo ao acesso facilitado que a Web 
proporciona ao mercado global, surge o conceito de Open Innovation. Este novo paradigma 
promove a utilização de fontes externas de conhecimento, tecnologia e financiamento como 
forma de acelerar e reduzir os custos do processo de produção de novos produtos e serviços. 
 
Ilustração 2 – Inovação aberta. Adaptado de: Poot, Faems, & Vanhaverbeke, 2009 
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Esta nova estratégia, inovação aberta, permite obter conhecimento a partir do exterior, 
não sendo necessário manter equipas de investigação tão grandes internamente, eliminando à 
partida os custos que lhe estão associados. Possibilita também uma maior flexibilização do 
processo de inovação, pelo recurso à venda de ideias e tecnologias em fase de desenvolvimento, 
que tenham sido geradas no seu interior e às quais as organizações não queiram ou não 
possam transformar em inovações. Nestes casos, as organizações podem patentiar ou vender 
estas ideias e tecnologias, obtendo lucro com estes sub-produtos do seu processo de inovação. 
A inovação aberta permite que várias pessoas interfiram no processo de criação de novo 
conhecimento e com esse contributo possam acrescentar mais valor aos produtos ou serviços, 
tornando-os mais completos e úteis para os consumidores finais. 
O processo de inovação aberta não está dependente de uma equipa de investigação e 
pesquisa, presente na organização. Isto possibilita que tanto colaboradores internos ou externos 
à organização possam interagir com este tipo de iniciativas, utilizando as plataformas Web 
disponibilizadas para esse efeito e nelas possam publicar as suas ideias. Quer-se com isto dizer 
que o conceito de crowdsourcing está directamente relacionado com o conceito de inovação 
aberta uma vez que o crowdsourcing utiliza o modelo de inovação aberta. Os resultados obtidos 
da partilha de ideias não são focados unicamente no produto que actualmente a organização 
pretende desenvolver, uma vez que, a partir do conjunto de ideias que vão surgindo desta 
partilha, ocorrerão algumas boas ideias que ajudarão a desenvolver os produtos pretendidos e 
outras que não contribuem directamente para esses produtos, mas que poderão abrir novas 
portas à criação de novos produtos. 
As organizações que adoptarem o modelo de inovação aberta poderão benefíciar de 
vantagens competitivas devido à interacção do conhecimento exterior para o interior das 
organizações, dotando-as de novas ideias e tecnologias que poderão aproveitar para desenvolver 
novos produtos consoante as necessidades do mercado. Esta vantagem competitiva poderá 
traduzir-se num alcance de novos mercados, ou até mesmo na venda de licenças de propriedade 
intelectual a outras organizações. É também importante  referir os custos associados a este 
processo. De facto, na inovação aberta existe uma drástica redução de custos, uma vez que não 
é necessário possuir uma equipa de investigação dentro da organização. Aqui apenas serão 
aceites as melhores ideias que surjam de entre todas as que sejam partilhadas pelos 
utilizadores, sendo essas as únicas que serão recompensadas. (Poot, Faems, & Vanhaverbeke, 
2009) 
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Ilustração 3 – Actividades relacionadas com Open Innovation. Adaptado de: Schenk & Guittard, 2009 
Como podemos verificar na ilustração 3, o crowdsourcing surge com uma forte ligação à 
inovação aberta uma vez que utiliza a sua metodologia para obter conhecimento a partir do 
exterior. 
A iniciativa de crowdsourcing realizada na Universidade do Minho, CrowdUM, integra 
práticas de inovação aberta, uma vez que permite proporcionar às organizações uma fonte 
externa de conhecimento. Este conhecimento expressa-se nas várias competências dos 
membros registados na plataforma que dá existência a esta iniciativa de crowdsourcing, sendo 
esta, um dos vários modelos de implementação de inovação aberta. 
 
3.3. Conceito de crowdsourcing 
O crowdsourcing surge como o mecanismo que permite dar um nome a estas iniciativas 
que buscam conhecimento exterior, através de plataformas Web recorrendo a um conjunto 
alargado de indivíduos. Segundo Schenk & Guittard (2009) o termo crowdsourcing resulta de 
duas palavras Crowd (Multidão) e Outsourcing (Subcontratação). Este conceito procura 
subcontratar um grande número de indivíduos anónimos para resolver desafios propostos nas 
iniciativas de crowdsourcing. (Brabham, 2008) 
Jeff Howe (2006), uma das pessoas que reivindica a autoria do termo, define 
crowdsourcing como “Simply defined, crowdsourcing represents the act of a company or 
institution taking a function once performed by employees and outsourcing it to an undefined 
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(and generally large) network of people in the form of an open call. This can take the form of 
peer-production (when the job is performed collaboratively), but is also often Undertaken by sole 
individuals. The crucial prerequisite is the use of the open call format and the wide network of 
potential laborers”. 
As iniciativas de crowdsourcing têm vindo a crescer a um forte ritmo na última década, 
tendo surgido especializações com designações próprias tais como: Crowd Creation, Crowd 
Voting, Crowd Wisdom e Crowd Funding, entre outros que têm surgido mais recentemente. Estes 
conceitos serão abordados mais à frente no subcapítulo 3.4 Categorias de crowdsourcing.  
O crowdsourcing tenta minimizar os riscos financeiros dos projectos uma vez que, caso 
não sejam encontradas soluções ou caso sejam encontradas algumas, mas não sendo estas 
satisfatórias para a organização que lançou o desafio, a mesma não será obrigada a remunerar 
esse mesmo esforço dos membros que responderam ao desafio. Poderá optar por aumentar o 
tempo de resposta ao desafio na expectativa que novas soluções surjam e que vão de encontro 
às suas necessidades, uma vez que as organizações apenas serão obrigadas a remunerar as 
melhores ideias, que satisfazem as suas necessidades. Assim que a organização optar por uma 
ou mais soluções, fica obrigada a remunerar os seus criadores, uma vez que é comprada a 
propriedade intelectual criada por essa pessoa.  
É também importante referir que não existem pré-seleccionados para interagir na 
plataforma, esta está aberta a todo o tipo de pessoas que podem estar a executar vários 
projectos em simultâneo. Enquanto os utilizadores estão a trabalhar para solucionar os 
problemas propostos, a organização poderá estar, ao mesmo tempo, a escolher os melhores 
resultados provenientes da iniciativa e que melhor satisfaçam as suas necessidades. Isto traduz-
se num grande benefício para as organizações, pois permite acelerar a produção de inovações, 
bem como adquirir bens intelectuais a um custo mais acessível. 
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A ilustração 4 mostra os principais intervenientes deste processo de crowdsourcing que, 
de uma forma cíclica, interagem entre si para criar conhecimento relevante para as 
organizações. Este processo consiste num ciclo de processos desencadeado pelas organizações 
que, após o lançamento de desafios nas plataformas, esperam que a comunidade “Multidão” 
consiga resolver os problemas propostos. A comunidade encontra-se activa devido a 
determinados incentivos, que são oferecidos e que vão de encontro às necessidades dos 
membros destas plataformas, estando estes dispostos a trocar propriedade intelectual pelos 
incentivos oferecidos em cada desafio lançado. 
É este o modelo de negócio de crowdsourcing que pressupõe a presença de uma 
intermediação entre as organizações com necessidades específicas e os membros da 
Ilustração 4 – Exemplificação do mecanismo do crowdsourcing. Adaptado de: Schenk & Guittard, 2009 
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comunidade que estão predispostos a satisfazer essas necessidades, criando e vendendo bens 
intelectuais por si produzidos. 
 
3.4. Categorias de crowdsourcing 
O crowdsourcing poderá ser aplicado a variadas áreas, sendo que para as mais activas 
já foram criados conceitos que sintetizam o tema dessa iniciativa de crowdsourcing. Na tabela 1 
procura-se sintetizar esses conceitos, sendo que de seguida são explicados mais profundamente. 
Tabela 1 – Principais categorias de crowdsourcing 
Nome Descrição 
Crowd Creation A comunidade cria conteúdos, quer seja individualmente ou em colaboração. 
Crowd Voting A comunidade vota em opções alternativas (projectos de design, produtos ou 
tecnologia). 
Crowd Wisdom A comunidade participa na inovação das organizações, respondendo a 
desafios concretos lançados por estas. 
Crowd Funding A comunidade contribui para financiar projectos. 
Crowd Creation 
O crowd creation é um modelo de crowdsourcing que permite a criação de bens 
intelectuais de grande complexidade a partir dos contributos relativamente simples de muitos 
indivíduos anónimos; como é o caso da wikipedia ou o software open source como Linux, Firefox, 
Wordpress, Joomla, entre outros. Estas iniciativas possibilitam que os utilizadores, ao interagir 
com os produtos open source, possam aperfeiçoar o seu código fonte ou desenvolver novas 
funcionalidades para as plataformas através da partilha de conteúdos. Com esta entreajuda da 
comunidade de utilizadores empenhados em melhorar o produto, rapidamente conseguem 
desenvolver um produto consistente ou uma plataforma repleta de conteúdos relevantes. (Howe, 
2010) 
Crowd Voting 
No crowd voting, a comunidade interage como se de um júri se tratasse. Esta 
comunidade tem a liberdade de escolha, votando nas soluções que lhes são apresentadas. É 
uma maneira de se conseguir tomar escolhas acertadas e decidir em que projectos se devem 
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apostar, recorrendo à opinião da comunidade. Esta escolha resultará do número de votos que 
determinada opção conseguir obter, sendo então a eleita. Este método poderá ser aplicado na 
escolha de projectos a realizar, em campanhas publicitárias, em produtos ou serviços a 
desenvolver, entre outros onde seja necessário tomar uma decisão usando para tal a opinião dos 
membros. Este método aceita a opinião da comunidade, pois, se a mesma for vasta, dará uma 
ideia geral das necessidades dos consumidores no geral, aumentando assim as probabilidades 
de sucesso comercial dos produtos ou serviços que são produzidos e escolhidos com a ajuda da 
avaliação da comunidade. (Howe, 2010) 
Crowd Wisdom 
O modelo crowd wisdom procura na comunidade obter soluções/melhorias para os 
problemas/desafios com que as organizações se deparam. Permite também que a comunidade 
sugira novas necessidades e dessa forma as organizações sintam necessidade de inovar mais os 
seus produtos ou serviços, para que estes atendam às necessidades evidenciadas pelos seus 
utilizadores. Por um lado este processo exige maior qualidade/desempenho dos produtos e, por 
outro lado, contribui com sugestões inovadoras que permitem às organizações avançar 
tecnologicamente. (Howe, 2010) 
Crowd Funding 
O crowd funding é um modelo de crowdsourcing que está relacionado com o 
financiamento de projectos. A ideia deste modelo consiste em que os membros da crowd 
possam fazer pequenos investimentos em projectos, assegurando assim o financiamento 
necessário para que estes se possam realizar. Com este investimento, é esperado um retorno 
dos lucros que poderá ser devolvido ao investidor; no entanto, este poderá decidir não usufruir 
desses mesmos lucros. Um exemplo deste tipo de iniciativas é a campanha política de Barack 
Obama, que usou milhões de doações dos seus apoiantes para financiar a sua campanha 
política. (Howe, 2010) 
Combinação de modelos 
Estes modelos de crowdsourcing são normalmente utilizados em conjunto, aproveitando 
assim os benefícios que cada um possui. Ao conjugar vários modelos de crowdsourcing procura-
se beneficiar do propósito com que cada um deles foi criado. Como exemplo podemos referir as 
iniciativas levadas a cabo por designers de t-shirt’s que, além de aceitarem ideias dos seus 
membros da crowd para novos desenhos, criam também votações para que estes mesmos 
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membros escolham as melhores soluções, entre todas as que foram encontradas. Assim, 
conseguem obter um produto que satisfaz as necessidades da maioria e ao mesmo tempo 
apresentam mais valor comercial junto do mercado, o que se traduzirá naturalmente em 
maiores ganhos económicos. 
 
3.5. Iniciativas de crowdsourcing 
Intermediadores de crowdsourcing 
Relativamente aos intermediadores de crowdsourcing, estes desempenham um papel 
fundamental para o decorrer destas iniciativas. São eles os responsáveis pela criação e 
manutenção das plataformas Web e têm a seu cargo a realização de todo o processo de 
distribuição de recompensas oferecidas, tendo também a responsabilidade de cativar os 
membros, sejam eles seekers (organizações que lançam propostas) ou solvers (utilizadores que 
respondem aos desafios propostos).  
Uma intermediação bem elaborada traz benefícios para todas as partes envolvidas. Para 
os intermediadores, é vital que a plataforma esteja constantemente populada com intervenientes 
de ambas as partes, uma vez que estas iniciativas mantêm-se activas devido às comissões que 
cobram por cada desafio que seja concluído; para os seekers o propósito é a procura de 
soluções criativas com um custo mais baixo do que o que é praticado pelo mercado e em maior 
número de soluções apresentadas; finalmente, os solvers participam com o objectivo de receber 
as recompensas anunciadas para o vencedor de cada desafio lançado numa tentativa de 
valorizar o conhecimento adquirido, tornando-se este num método lucrativo. 
É de todo o interesse dos intermediadores que este processo seja cada vez mais 
constante e que existam cada vez mais organizações interessadas em utilizar a plataforma para 
lançar novos desafios. Esta é uma oportunidade de negócio que necessita de uma gestão 
coerente e sistemática, de forma a manter um fluxo de desafios e respostas criativas 
constantemente activo. 
Seekers 
Entende-se por seekers todos os responsáveis por lançar desafios na plataforma. Estes 
são normalmente organizações que procuram, nestas comunidades de utilizadores, ver 
resolvidos os seus problemas de inovação. Para isso disponibilizam alguns incentivos de forma a 
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cativar o interesse dos solvers e consequentemente motivar a sua participação na resolução dos 
problemas propostos. 
Solvers 
Por solvers entende-se todos os utilizadores isolados, que interagem com a plataforma 
de forma voluntária, procurando ser os vencedores dos desafios em que participam e 
consequentemente receber as recompensas oferecidas. Estes intervenientes poderão ser 
qualquer pessoa que esteja predisposta a trocar a sua propriedade intelectual por recompensas 
que as organizações disponibilizam para os vencedores. 
 
Plataformas mais conhecidas 
Algumas das plataformas mais reconhecidas actualmente e que tem mostrado ao 
mundo a importância que o crowdsourcing possui são: 
 
 
Idea Connection – Esta plataforma realiza a resolução de desafios com os quais as 
organizações se deparam. Com equipas seleccionadas, encontram-se desde 2007 a resolver 
problemas nas áreas da nano tecnologia, realidade virtual, bioquímica, marketing e sociologia. O 
Idea Connection produz soluções criativas para a indústria, beneficiando assim o bem comum. 
Endereço Web: http://www.ideaconnection.com 
 
 
Innovaro – É um serviço de informação construído com o objectivo de partilhar 
tecnologia, desenvolver negócios, propriedade intelectual e inteligência competitiva na área das 
ciências físicas e biológicas. Permite o acesso a mais de vinte e cinco bases de dados 
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proprietárias, onde poderá pesquisar-se a informação de que se necessita. Este serviço garante 
um conjunto de dados tais como relatórios industriais, informações do negócio de várias 
organizações, dados das vendas e registo de patentes, para que, de uma forma rápida, simples 
e actual, ajude os especialistas a tomar decisões precisas com base em dados relevantes da 
indústria fortalecendo assim o seu negócio. 
Endereço Web: http://www.innovaro.com 
 
 
Innocentive – É uma plataforma especializada em Open Innovation, onde as 
organizações podem lançar desafios à comunidade, esperando que estes sejam rapidamente 
resolvidos, recorrendo aos conhecimentos que a comunidade apresenta. Ajudam a expandir as 
capacidades de inovação, recorrendo a esta abordagem mais colaborativa e global, facilitando 
assim a resolução dos problemas que as organizações enfrentam. 
Endereço Web: https://www2.innocentive.com 
 
 
Cambrian House – Esta plataforma foi lançada em 2006, começando por ser uma 
comunidade de crowdsourcing. Conseguiram obter mais de 50 mil membros e mais de 7 mil 
ideias comercializadas. Devido ao seu sucesso, criaram a empresa Chaordix, que ajuda as 
empresas a lançar iniciativas de crowdsourcing. Responsabilizam-se pela execução de todos os 
processos necessários à criação destas iniciativas e disponibilizam também comunidades que 
estão interessadas em participar nestas mesmas iniciativas. 
Endereço Web: http://www.cambrianhouse.com 
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Outras plataformas, que actualmente se encontram em funcionamento:  
Ninesigma – http://www.ninesigma.com 
Ideacrossing – http://www.ideacrossing.com 
The UK Guardian – http://www.guardian.co.uk 
Fellowforce – http://www.fellowforce.com 
Ideawicket – http://www.ideawicket.com 
Spot us – http://www.spot.us 
IdeaHunting – http://www.ideahunting.net/ 
Global for me – http://www.globalfm.com 
DesignCrowd – http://www.designcrowd.com 
iReport – http://www.ireport.cnn.com 
99designs – http://99designs.com/ 
Ushahidi – http://www.ushahidi.com 
Innocrowd – http://inocrowd.com/ 
(DREA, 2009) 
3.6. Motivação subjacente à participação em crowdsourcing 
Conceito 
A motivação é o ponto de partida para este trabalho, uma vez que é o foco desta 
investigação realizada, para compreender melhor o papel dos incentivos oferecidos na motivação 
e participação dos membros de iniciativas de crowdsourcing. Estes incentivos são definidos 
consoante as necessidades dos membros que se encontram a participar na iniciativa de 
crowdsourcing, uma vez que todos somos diferentes e procuramos coisas diferentes no decorrer 
da nossa vida. Perante tal realidade, é necessário entender qual o significado da palavra 
motivação para que seja mais facilmente compreendido o foco de estudo deste trabalho. 
Segundo Filho & Medeiros (2007), a palavra motivação deriva da palavra original do 
latim "motivus", "movere" que significa mover. Induz, estimula e explica as 
acções/comportamento de um indivíduo humano para alcançar um determinado objectivo. 
Poderá ser acrescida a ideia de que a motivação é “o processo responsável pela intensidade, 
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direção e persistência dos esforços de uma pessoa para o alcance de uma determinada meta” 
ou objectivo. (Robbins, 2004 apud Filho & Medeiros, 2007) 
Para entender o papel dos factores motivacionais potenciadores do sucesso das 
iniciativas de crowdsourcing deverá procurar-se as razões pelas quais os utilizadores se aplicam 
na realização das tarefas requeridas. Estas motivações representam necessidades específicas 
que necessitam de ser satisfeitas através dos incentivos que são oferecidos para que os solvers 
se apliquem nas tarefas que terão de realizar. 
De forma a estimular o comportamento dos indivíduos, existe um conjunto de incentivos, 
que se encontram directamente relacionados com o propósito deste tipo de iniciativas de 
crowdsourcing e que serão apresentados no seguinte tópico. 
Factores motivacionais 
Tal como refere Jeff Howe (2008), os participantes em iniciativas de crowdsourcing, 
procuram um conjunto de benefícios que influenciem o seu comportamento, ou seja, factores 
motivacionais, sejam eles monetários ou sociais e que lhes permitam ganhar um conjunto de 
bens que são oferecidos e que as pessoas querem obter.  
Entende-se por factores motivacionais todos aqueles factores que induzem a uma 
intenção de um diferente comportamento do que seria normal, seguindo alguns padrões e regras 
pré-definidas, que permitem que as pessoas no final obtenham recompensas, tais como 
dinheiro, prémios, ofertas de emprego ou um estatuto social. Ou seja, os factores motivacionais 
são responsáveis por aumentar a predisposição que cada pessoa tem para ganhar um incentivo, 
que é oferecido após participar nestas iniciativas. 
Incentivos 
Relativamente aos incentivos, estes são as recompensas, que são oferecidas aos 
participantes destas iniciativas, para estimular o seu maior ou melhor comportamento na 
realização das tarefas pretendidas. Exemplo disso é o dinheiro que se oferece ou a publicação do 
nome do vencedor perante a vasta comunidade de membros, podendo este afirmar-se assim 
como uma pessoa capaz de resolver estes desafios.  
Estes dois conceitos estão sempre interligados, pois os incentivos são oferecidos para 
que estes motivem a participação dos seus utilizadores. Desta forma, nesta dissertação 
procurou-se definir um conjunto de incentivos que satisfazem as necessidades dos membros da 
plataforma, mantendo-os motivados a participar constantemente nesta iniciativa. 
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Estudos científicos 
Para que seja possível definir um conjunto de incentivos mais adequados à realidade da 
plataforma criada e de forma a recheá-la com um conjunto de incentivos atraentes para os seus 
membros, foi necessário recorrer à revisão de literatura, onde alguns autores já propuseram 
alguns incentivos como sendo os mais importantes para o sucesso de iniciativas de 
crowdsourcing.  
De seguida serão expostos alguns estudos, os mais relevantes, onde os vários autores 
identificam alguns factores motivacionais e incentivos, empregues como sendo os mais 
importantes em cada iniciativa. A análise destes estudos aqui apresentados tem por objectivo 
obter uma lista de factores motivacionais e incentivos de onde são identificados os mais 
importantes, avaliando e criticando a sua pertinência para utilizar na plataforma CrowdUM. 
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Estudo de Ahonen, Antikainen & Makipaa (2007) 
Ahonen, Antikainen & Makipaa (2007), no decorrer do seu estudo, identificam os 
factores motivacionais que se encontram listados na tabela 2. Neste estudo, os autores 
procuraram encontrar as razões pelas quais os utilizadores participam nos referidos projectos. 
Tabela 2 – Resumo da participação em iniciativas online. Adaptado de: Ahonen, Antikainen & Makipaa, 2007 
Autor 
Razões / motivações para se 
juntar ou visitar 
Principal foco de estudo 
Antikainen (2007) 
16 Factores de atracção 
divididos entre os membros, 
member-to-maintainer, member-
to-service e member-to-brand 
Factores de atracção das 
comunidades (empresa online) 
Bagozzi and Dholakia 
(2002); Dholakia, Bagozzi 
& Pearo (2004) 
Motivações individuais, 
influências sociais e identidade 
social 
Motivações para participar, 
perspectiva psicológica 
Gruen, Osmonbekov and 
Czaplewski (2005) 
Factores que são divididos em 
oportunidade, motivação e 
capacidades 
Troca de conhecimento 
Hagel and Armstrong (1997) 
Interesse, relacionamentos, 
jogos de fantasia, transacções, 
muitas necessidades 
simultaneamente 
Benefícios económicos de 
comunidades online 
Kollock (1999) 
Antecipação de reciprocidade, 
aumento da reputação, senso de 
eficácia 
Motivações para contribuir 
McKenna and Bargh (1999); 
McKenna and Green (2002) 
Questões de segurança, 
ansiedade social, solidão, vida 
agitada, estigmatizadas e 
restrições sociais relacionadas 
Motivações para participar, 
perspectiva psicológica 
Ridings and Gefen (2004) 
Intercâmbio de informações, 
apoio social, amizade, lazer, 
interesse comum, razões 
técnicas 
Razões pelas quais as pessoas 
visitam comunidades online 
Wasko and Faraj (2000) 
Retornos tangíveis, retornos 
intangíveis e interesse da 
comunidade 
Troca de conhecimento 
von Hippel and von Krogh 
(2003) 
Aquisição de conhecimento e 
diversão na programação 
Comunidades Open Source 
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A partir da tabela 2, pode-se sintetizar alguns dos factores motivacionais que são 
utilizados no estudo destes autores e juntar os que sejam coincidentes com outros grandes 
factores, para que sejam utilizados neste trabalho. Perante isto, podemos resumir os factores 
apresentados em: Motivações individuais, Influências sociais, Identidade social, Oportunidades, 
Relacionamentos, Diversão, Aumento da reputação, Ansiedade social, Solidão, Stress, Restrições 
sociais, Partilha de informação, Apoio social, Amizade, Lazer, Interesse comum, Razões técnicas, 
Aquisição de conhecimento e Diversão na programação. 
 
Estudo de Leimeister et al. (2010) 
Relativamente ao estudo de Leimeister et al. (2010), estes procuram definir os motivos 
que devem ser considerados quando foram definidos os incentivos oferecidos nesta iniciativa. 
Neste estudo, os autores procuraram encontrar as razões pelas quais os utilizadores da iniciativa 
SAPiens (competição de ideias online realizada pela SAP) se encontram motivados a participar 
na mesma. Apresenta-se na tabela 3 os motivos conjugados com os incentivos oferecidos nesta 
iniciativa da SAP. 
Tabela 3 – Motivos e incentivos para participar na competição de ideias da SAPiens. Adaptado de: Leimeister et 
al., 2010 
Motivos Incentivos 
Aprender 
Acesso ao conhecimento de especialistas 
Acesso ao conhecimento de consultores 
Acesso ao conhecimento de pares 
Compensações directas 
Prémios 
Opções de carreira 
Marketing pessoal Opções de perfil 
Motivos sociais 
Reconhecimento pelo organizador 
Reconhecimento dos pares 
 
Na tabela 3, encontram-se os motivos e os incentivos que se considera serem os que 
estão na base da participação nesta iniciativa. Os incentivos que estimulam a motivação dos 
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membros da crowd a participar com qualidade podem ser sintetizados nos seguintes: Acesso a 
conhecimento, Prémios, Carreira profissional e Reconhecimento social.  
O Acesso a conhecimento advém da motivação que as pessoas procuram com o acesso 
a conhecimentos de especialistas, consultores e entre pares. Este é valorizado, uma vez que 
com esta partilha de profissionais e não profissionais, as pessoas podem evoluir a nível de 
conhecimentos e será essa a razão da sua participação. Os Prémios são um outro incentivo 
importante nesta iniciativa. A possibilidade dos vencedores receberem prémios aumenta 
também a sua participação nesta iniciativa. A oportunidade de adquirir aqui uma carreira 
profissional está directamente relacionada com o reconhecimento social que nesta plataforma se 
pode adquirir. Participando nos desafios e mostrando capacidades intelectuais próprias, caso 
estas sejam melhores que as dos outros concorrentes, conseguem vencer os desafios propostos 
e assim destacar-se dos restantes membros. Este destaque evidencia os vencedores dos 
desafios, dando-lhes um estatuto especial e diferente dos restantes membros. Esta oportunidade 
de divulgação das suas capacidades normalmente poderá ter como benefício o reconhecimento 
pelas organizações que procuram contratar alguém dotado de mais capacidades e naturalmente 
pelos restantes membros que vêem aquela pessoa como possuidora de maiores qualidades. 
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Estudo de Antikainen & Vaataja (2010) 
No estudo de Antikainen & Vaataja (2010), são exploradas as recompensas tangíveis e 
as intangíveis de algumas iniciativas de crowdsourcing. 
Tabela 4 – Recompensas oferecidas em iniciativas de crowdsourcing. Adaptado de: Antikainen & Vaataja, 2010 
Comunidade Recompensas intangíveis Recompensas tangíveis 
FellowForce 
www.FellowForce.com 
Fellow of the month, 
Fellow Ranking 
Dinheiro 
CrowdSpirit 
www.CrowdSpirit.com 
Lista “Top 5” Dinheiro 
Owela 
www.owela.vtt.fi 
- Produtos 
NineSigma 
www.ninesigma.com 
- Dinheiro 
InnoCentive 
www.InnoCentive.com 
- Dinheiro 
IdeaWicket 
www.ideawicket.com 
Lista de classificação das melhores ideias Dinheiro, Produtos 
Kluster 
www.kluster.com 
- Dinheiro – (Watts-moeda virtual) 
Ideacrossing 
www.ideacrossing.com 
Vencedores do ano anterior, Ranking dos 
concorrentes, Juízes têm os seus perfis 
publicados, Acesso à rede de Juízes 
Dinheiro, Produtos 
Yet to come 
www.yet2.com 
- Dinheiro 
Cambrian House 
www.cambrianhouse.com 
Vencedores semanais, 
Campeões 
Dinheiro 
Vator Tv 
www.vator.tv 
Recentes vencedores das competições Dinheiro 
Tynax 
www.tynax.com 
- Dinheiro 
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Na tabela 4, apresentam-se as recompensas tangíveis e as recompensas intangíveis 
oferecidas nas várias iniciativas descritas pelos autores deste estudo. Resumidamente, as 
recompensas intangíveis são: Ranking de vencedores, Lista de vencedores e de ideias, 
Publicação de perfis e acesso a redes de especialistas. As recompensas tangíveis são: Dinheiro e 
Produtos. Estas recompensas identificadas são as responsáveis pela motivação dos membros 
destas comunidades, tencionando aumentar o seu desempenho e interesse na resolução dos 
desafios lançados. 
Síntese dos três estudos anteriores  
Após a revisão de literatura e em particular nestes estudos anteriormente apresentados, 
estamos munidos de mais conhecimento nesta área de estudo, nomeadamente de resultados 
obtidos através de experiências anteriormente realizadas, que ajudam a perceber quais os 
incentivos que mais se fizeram sentir noutras iniciativas com diversos contextos.  
Relativamente aos métodos e procedimentos utilizados nestes trabalhos consultados, 
pode-se indicar que os mesmos procuraram de uma forma prática, real e simplista, listar os 
incentivos que foram utilizados em cada iniciativa. 
Estes estudos fornecem um grande contributo a nível de conhecimentos sobre os 
incentivos utilizados em iniciativas de crowdsourcing, que tencionam promover o sucesso das 
mesmas. São também, vitais para estudar mais aprofundadamente os incentivos a utilizar em 
cada contexto específico. 
Estes trabalhos tenderam todos para uma investigação do tipo caso de estudo, pois após 
realizados alguns desafios em cada iniciativa, os autores destes estudos apenas relataram quais 
os incentivos que cada plataforma oferece aos seus membros. Contudo, alguns deles indicam 
quais os incentivos que mais se ajustaram àquela realidade, ou seja, aqueles que, na opinião 
dos autores, são os mais importantes para a comunidade que se encontra a responder aos 
desafios. Caso seja possível efectuar uma reestruturação de cada plataforma, os seus 
responsáveis deverão ter em consideração estes mesmos estudos, devendo apostar mais nestes 
incentivos identificados como potenciadores do sucesso das iniciativas. 
Neste contexto específico e atendendo aos resultados produzidos por estes autores, 
entendo que alguns destes incentivos são mais relevantes que outros para os membros destas 
iniciativas e será esse o meu ponto de partida.  
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De seguida, após identificar a literatura adequada a este problema identificado, 
apresenta-se uma proposta de incentivos a utilizar nesta primeira iniciativa de crowdsourcing na 
UM.  
Após a conclusão deste trabalho e, nomeadamente nas conclusões deste estudo, são 
avaliados os incentivos oferecidos nesta primeira experiência realizada, relativamente ao seu 
benefício para a mesma, identificando de entre o conjunto de incentivos utilizados os que mais 
motivaram os membros desta plataforma. Os incentivos oferecidos nas iniciativas não são 
genéricos e possíveis de aplicar a todas as iniciativas e, por isso, é muito importante identificar o 
contexto social, económico e cultural no qual realizamos esta iniciativa. Ou seja, não é possível 
aplicar em todas as iniciativas de crowdsoucing a mesma fórmula, com os mesmos incentivos, 
pois cada comunidade procura coisas diferentes e é vital ajustar estes incentivos a cada 
realidade. 
Com esta dissertação, procura-se fornecer mais informação científica, colocando ao 
dispor da comunidade científica mais um caso de estudo, que funciona num contexto específico, 
com uma cultura específica e também numa situação económica específica.  
Provavelmente todas estas condicionantes são relevantes para o desempenho dos 
incentivos oferecidos nesta iniciativa de crowdsourcing realizada na Universidade do Minho. Este 
estudo não pretende encontrar uma fórmula genérica nem um modelo de escolha de incentivos 
certos para aplicar em todas as iniciativas. Apenas pretende acrescentar conhecimento a partir 
desta experiência, escolhendo alguns dos incentivos presentes na literatura recolhida e 
aplicando-os na plataforma criada, para que no final seja possível avaliar o seu desempenho e 
assim retirar lições para uma futura abordagem à plataforma.  
De seguida apresenta-se uma sistematização dos estudos revistos, com o intuito de 
agregar aqueles que sejam semelhantes, para que depois seja possível identificar quais os que 
deverão ser empregues na plataforma CrowdUM. Pretende-se encontrar os principais factores 
que serão o ponto de partida para a definição dos incentivos a utilizar nesta iniciativa.  
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Na tabela 5 apresenta-se a sistematização dos factores motivacionais encontrados que 
poderão ser empregues na iniciativa de crowdsourcing na UM. 
Tabela 5 – Factores Motivacionais / Incentivos aplicados em iniciativas de crowdsourcing. 
Factores Motivacionais Incentivos 
Monetários 
Dinheiro 
Produtos 
Prémios 
Acesso a conteúdo privado 
Ranking/Reconhecimento Social 
Ranking de ideias 
Vencedor anual/Semanal 
Acesso a redes privadas de conhecimento 
Reconhecimento social 
Relacionamentos entre utilizadores 
Aumento da reputação social 
Oferta de emprego 
Possibilidade de uma carreira profissional 
Atribuição de bolsas 
Entretenimento 
Aquisição de conhecimento 
Diversão na programação/Jogos 
Apoio Social Apoio a causas sociais 
 
Embora estes estudos efectuados tenham como objectivo identificar os incentivos 
utilizados nestas iniciativas, os mesmo não definem de uma forma directa e clara quais os que 
melhor se ajustaram à realidade em que foram estudados. Apenas com uma descrição completa 
de toda a envolvência do estudo a nível de participação acompanhada de inquéritos aos seus 
utilizadores permitiria tirar mais conclusões e perceber ao certo qual o impacto que cada um 
destes incentivos teve na participação dos solvers.  
De acordo com esta pesquisa bibliográfica, fica a dúvida de qual o contexto especifico 
em que cada uma delas se insere e qual o impacto que cada incentivo teve nos seus membros. 
Portanto, a área de estudos que deverá ser investigada será a motivação com recurso à 
conjugação de incentivos para motivar a participação dos solvers e dos seekers de iniciativas de 
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crowdsourcing. É vital adequar a oferta com as reais necessidades dos utilizadores, procurando 
maximizar a sua satisfação e motivação, obtendo assim uma maior participação nos desafios 
lançados. 
Para completar estes estudos referidos anteriormente e uma vez que o contexto 
socioeconómico das iniciativas de crowdsourcing não é descrito, foi criada uma plataforma de 
crowdsourcing na Universidade do Minho, para que durante este estudo científico seja possível 
estudar, a uma menor escala mas num contexto específico, a relação entre os incentivos 
oferecidos e a participação dos seus membros da crowd. 
Esta plataforma de crowdsourcing é destinada apenas a alunos, ex-alunos e actuais 
investigadores desta Universidade, o que permitiu um melhor controlo sobre as condições 
sociais, económicas e culturais que influenciam os membros da crowd, podendo assim tirar 
conclusões mais ricas sobre o impacto dos incentivos na motivação dos membros. Estes 
incentivos serão novamente ajustados ao longo do tempo de forma a ir de encontro ao bom 
desempenho dos membros da crowd em resposta aos desafios colocados na plataforma. 
Nos estudos revistos, não é identificável uma preocupação com a motivação das 
empresas, uma vez que estes foram pensados unicamente na perspectiva dos solvers, no 
entanto, estas são também parte fundamental de todo o processo.  
De forma a acrescentar valor ao conhecimento científico já existente com este estudo 
ter-se-á em atenção este aspecto, tentando definir incentivos também para as organizações de 
forma a motivar a sua participação através do lançamento de novos desafios bem como ao 
cumprimento das obrigações contratuais. Por norma, o que leva à participação das organizações 
é a possibilidade de obterem bens intelectuais a baixo custo. Este estudo inclui outros incentivos 
pensados para motivar a participação das organizações tais como os rankings de participação, o 
acesso a conhecimento exterior e a possibilidade de publicarem ofertas de emprego. 
Com o conhecimento resultante desta iniciativa, pretende-se cobrir algumas das falhas 
presentes na literatura revista. 
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Relevância para os solvers 
Os incentivos oferecidos nas iniciativas de crowdsourcing são os responsáveis por cativar 
o seu interesse pelas mesmas. Caso os membros destas iniciativas não encontrem uma razão 
suficientemente forte para interagir com a iniciativa, rapidamente a abandonarão. 
Podemos entender melhor esta relevância observando o estudo de Rose Holley (2010), 
presente na ilustração 5. 
 
Ilustração 5 – Rose Holley's checklist for crowdsourcing. Adaptado de: Holley, 2010 
Neste estudo, Rose Holley (2010) identifica, segundo a opinião de gestores de iniciativas 
de crowdsourcing, bem como da sua própria experiência com estas plataformas, os incentivos 
essenciais para uma iniciativa de crowdsourcing bem sucedida. No decorrer deste estudo e 
atendendo aos incentivos definidos por Rose, apenas se identifica o Acknowledge, Reward, Team 
support e Trust como factores motivacionais directos às iniciativas de crowdsourcing, sendo 
todos os outros presentes na ilustração 5 considerados como factores motivacionais indirectos. 
Estes factores indirectos não contribuem directamente na motivação dos solvers, mas de alguma 
forma facilitam/interferem na experiência que estes têm com a plataforma e ao mesmo tempo 
fazem com que se sintam mais motivados a participar nestas iniciativas. 
Relevância para os seekers 
Para os seekers, os incentivos terão de ser diferentes dos incentivos oferecidos aos 
solvers, pois estes procuram nestas comunidades resolução para os seus problemas ou para o 
seu avanço tecnológico. 
A motivação de uma organização para participar nestas iniciativas está também 
directamente relacionada com os frutos que estas iniciativas produzem, resultando de projectos 
anteriormente bem sucedidos ou até mesmo do sucesso que outras organizações encontraram 
neste tipo de iniciativas. 
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Um outro grande factor que influencia muito estas iniciativas são os recursos 
monetários, uma vez que as organizações não necessitam de ter uma equipa de investigação 
permanente dentro da organização. Estas equipas implicam elevados custos e, recorrendo às 
iniciativas de crowdsourcing, as organizações conseguem obter os mesmos ou melhores 
resultados, tendo apenas que remunerar as melhores ideias. Esta contrapartida é benéfica para 
as iniciativas de crowdsourcing, uma vez que, como abrangem uma grande massa populacional, 
conseguem obter novas ideias e novos conhecimentos, que ajudam no processo de inovação das 
organizações. 
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4. Conceptualização do problema a estudar 
Devido à inexistência de informação sobre eventuais iniciativas bem sucedidas de 
crowdsourcing em Portugal, entende-se como necessária a criação de uma iniciativa num 
contexto específico e relevante, que possa servir de estudo de caso para outras iniciativas que 
venham a surgir. Nesta iniciativa, procura-se atingir um elevado número de participantes, 
estaremos a falar de um máximo de 80 mil estudantes ou ex-estudantes da Universidade do 
Minho. No entanto e devido a diversas dificuldades estima-se que nesta primeira iniciativa 
apenas se consiga atingir no máximo cerca de 10% deste total, uma vez que muitos destes 
antigos estudantes já não estão de forma alguma ligados à Universidade ou a qualquer meio de 
comunicação que a mesma proporciona. Existe também uma grande quantidade de pessoas 
que não se interessam ou acham que não têm capacidades para participar nestas iniciativas. 
A criação desta iniciativa, ajuda-nos a validar alguns dos incentivos identificados na 
literatura, podendo no final deste estudo aceitar ou refutar a sua utilidade perante as 
necessidades desta comunidade. Não existe, para já, uma metodologia que permita escolher os 
incentivos que mais se adequam a cada iniciativa, pois não é evidente nem simples, relacionar a 
situação económica, social e legal de cada população com o sucesso destas iniciativas. Caso 
existisse tal metodologia, seria mais simples criar iniciativas de crowdsourcing em contextos 
socioeconómicos específicos, tendo em conta os objectivos que se pretende atingir. De qualquer 
forma, os membros da crowd não se encontram necessariamente num só país, o que dificulta 
ainda mais esta definição dos incentivos adequados aos solvers de cada iniciativa. Talvez, por 
essa razão, os incentivos usados focam essencialmente as motivações extrínsecas de 
reconhecimento e retorno financeiro. 
A questão de investigação deste estudo é:  
Como devem ser combinados os incentivos monetários com os incentivos 
sociais, para que a comunidade se mantenha interessada em produzir bens 
intelectuais de elevada qualidade?  
É a partir desta questão de investigação que todo este trabalho é realizado e será para 
responder à mesma que se criou a iniciativa de crowdsourcing na UM. 
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4.1. Abordagem metodológica 
Action Research 
Para a realização deste estudo sobre os incentivos que devem ser empregues em 
iniciativas de crowdsoucing para aumentar a participação dos seus membros, que será utilizado 
o método Action Research, uma vez que esta experiência pertence a uma área ainda pouco 
estudada. Este método irá permitir que segundo um conjunto de fases, que decorrem segundo 
uma determinada ordem, se possa repetir o ciclo de investigação proposto pelo método. 
O Action Research, tal como conhecemos nos dias de hoje, aplicado aos sistemas de 
informação, resultou de dois tipos de investigação distintos na área da psicologia social na 
década de 1940. Kurt Lewin desenvolveu em 1947 uma primeira versão de Action Research 
(Acção de pesquisa) para estudar psicologia social na Universidade de Michigan. Mais tarde, em 
1976 Trist desenvolveu independentemente uma versão operacional de Action Research com o 
objectivo de estudar factores psicológicos e distúrbios sociais para ex-combatentes e prisioneiros 
de guerra. 
Estes métodos eram normalmente pouco utilizados e muitas vezes refutados pela 
ciência. Esta contestação por parte da ciência relativa ao Action Research permitiu que este 
amadurecesse e aos poucos se declarasse como uma nova forma de provar factos científicos. 
O Action Research foi introduzido como uma metodologia aplicada aos Sistemas de 
Informação por Wood-Harper em 1985, acabando assim com a refutação da ciência 
relativamente ao método de Lewin. 
Esta metodologia permite que se planeiem e executem acções e de seguida se possam 
estudar os efeitos dessas mesmas acções. Relativamente aos Sistemas de Informação esta 
metodologia diferencia-se da sua abordagem perante as ciências sociais, pois o objectivo é 
desenvolver tecnologia no sentido amplo (conceitos, métodos, boas práticas ou aplicações de TI) 
em contexto organizacional. (Baskerville, 1999) 
Fases do Action Research 
O Action Reseach encontra-se dividido em cinco fases, Diagnóstico, Planeamento, 
Execução, Avaliação e Aprendizagem, sendo no entanto um processo cíclico que deverá ser 
realizado inúmeras vezes com o objectivo de obter melhoramentos no processo de negócio. 
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“The process is conceived as «a spiral of steps, each of which is composed of a circle of 
planning, action, and fact-finding about the result of the action»”. (Lewin, 1946 apud Susman & 
Evered, 1978)  
 
(1) Diagnóstico – Na primeira fase, é esperado identificar os principais problemas que 
são causadores da necessidade de mudança. Para identificar estes problemas, é 
necessária uma interpretação profunda da realidade a alterar, evitando que esta fase 
não se resuma simplesmente a uma forma holística de ver a realidade que se 
pretende modificar. A partir desta pesquisa, deverão ser criados pressupostos 
teóricos sobre os problemas identificados, bem como o nível de relevância com que 
estes afectam a realidade em questão. 
(2) Planeamento – A segunda fase procura desenvolver acções correctivas para os 
problemas identificados na fase anterior. Procura-se definir novas acções que 
deverão ser adoptadas para ultrapassar as dificuldades identificadas. Nesta etapa, 
procura-se elaborar um guia que define o estado ao qual se pretende atingir no 
futuro, bem como as mudanças que serão necessárias de ocorrer para que se 
consiga atingir esse objectivo. 
(3) Execução – Na terceira fase são implementadas as melhorias planeadas 
anteriormente. São realizadas as alterações necessárias para que ocorram 
melhorias de desempenho da situação estudada, alterando os métodos e 
mecanismos que possam estar a interferir no bom funcionamento.  
(4) Avaliação – Na quarta fase e após terminadas as acções correctivas aplicadas, 
será necessário avaliar as melhorias ocorridas após o processo de mudança. 
Procura-se identificar, perante os pressupostos teóricos, se existiram ou não 
melhorias resultantes desta acção, de forma a eliminar os problemas identificados. 
Caso esta alteração tenha produzido efeitos positivos, deve-se criticamente 
identificar se essas melhorias resultaram das mudanças efectuadas ou não. Caso 
contrário, deverá ser estabelecido um conjunto de informações relevantes das falhas 
identificadas, para que esta informação possa ser útil numa futura iteração. 
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(5) Aprendizagem – Na última fase do processo é importante retirar conclusões e 
conhecimento, adquirido a partir das acções tomadas nas anteriores etapas. 
Independentemente dos resultados obtidos, esta fase permite obter conhecimento 
relativo às acções tomadas, criando assim mecanismos que irão facilitar novas 
iterações futuras, permitindo a evolução do conhecimento e da validação de 
modelos teóricos. (Baskerville, 1999) 
 
Fundamentação da escolha 
A escolha desta metodologia justifica-se devido à sua adequação ao estudo de 
fenómenos específicos em contexto real. No caso do estudo descrito neste documento, pretende-
se compreender melhor o papel que os factores e os mecanismos de incentivo descritos na 
literatura científica e técnica, que focam o conceito de crowdsourcing, proporcionam no sucesso 
de iniciativas concretas. Procura-se também determinar que tipos de condicionantes contextuais 
poderão ser relevantes na adaptação do modelo geral a contextos socioculturais específicos.  
No caso deste trabalho, a Action Research permite reflectir o modelo de crowdsourcing 
implementado, desenvolvendo sugestões de adaptação a aspectos concretos, bem como 
identificar os mecanismos de incentivo a disponibilizar na plataforma, melhorando e adaptando-
os ao contexto da Universidade do Minho e das empresas da região. Uma vez que se pretende 
melhorar um modelo teórico e desenvolver um artefacto tecnológico adaptado, optou-se pelo 
Action Research para que, através de um conjunto de fases, que podemos observar na ilustração 
6, se possa chegar à definição de requisitos e implementação de funcionalidades que incentivem 
os membros da plataforma a participar na iniciativa de crowdsourcing na UM.  
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Ilustração 6 – Ciclo de fases do Action Research. Adaptado de: Baskerville, 1999 
4.2. Iniciativa de crowdsourcing na UM 
Universidade do Minho 
"A Universidade tem como missão gerar, difundir e aplicar conhecimento, assente na 
liberdade de pensamento e na pluralidade dos exercícios críticos, promovendo a educação 
superior e contribuindo para a construção de um modelo de sociedade baseado em princípios 
humanistas, que tenha o saber, a criatividade e a inovação como factores de crescimento, 
desenvolvimento sustentável, bem-estar e solidariedade". (Uminho, 2010)  
Segundo a missão desta Universidade, podemos identificar uma preocupação na 
vanguarda do desenvolvimento tecnológico, onde a investigação tem uma grande importância 
para esta instituição, na qual se procura formar pessoas criativas, com capacidade para ajudar 
as organizações a inovar, aspecto fundamental para a competitividade das organizações e bem-
estar social. 
É neste sentido que esta iniciativa de crowdsourcing surge no âmbito académico. Esta 
iniciativa pretende ajudar a desenvolver o talento dos alunos da Universidade e mostrar o seu 
valor às empresas com que interage. Tem também como objectivo dar a conhecer um novo 
modelo de produção e inovação que se tornará cada vez mais usado a nível mundial, tendo o 
potencial para transformar a inovação que as empresas fazem, o mercado laboral e a forma 
como a Propriedade Intelectual é comercializada e usada.  
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Crowdsourcing na UM 
A iniciativa de crowdsourcing na UM é uma experiência realizada com o intuito de 
promover uma plataforma de crowdsourcing na Universidade do Minho, que procura interligar 
alunos, ex-alunos, actuais investigadores com empresas, de forma a encontrar um conjunto de 
membros que resolvam os desafios que serão lançados pelas empresas. Esta iniciativa poderá 
ao mesmo tempo trazer benefícios para a Universidade, uma vez que permite o aumento de 
parcerias com novas organizações. 
Esta experiência proporcionará à comunidade uma plataforma onde os seus 
intervenientes encontrarão certos incentivos que os motivarão a interagir com a plataforma. Aqui 
serão lançados desafios tais como: Criação de páginas Web, Logótipos, Modelos de documentos, 
Apresentações, entre outros problemas que as organizações necessitem de ver resolvidos, sendo 
os alunos os responsáveis pela resolução destes mesmos desafios que requerem a produção de 
bens intelectuais. 
Esta plataforma fornece a intermediação entre os seekers e os solvers, obtendo assim 
lucros a partir das comissões cobradas por cada desafio realizado. Será vital que ambas as 
partes estejam completamente motivadas a participar nesta iniciativa, pois será esse o factor 
preponderante para o sucesso da iniciativa. 
No decorrer desta experiência, serão empregues alguns incentivos identificados 
anteriormente na revisão de literatura e no final será avaliada a sua pertinência ou desajuste da 
realidade vivenciada pelos seus membros. Os incentivos identificados serão oferecidos aos 
intervenientes da iniciativa, de forma a cativar cada vez mais o seu interesse.  
Esta iniciativa visa a produção de bens intelectuais, que serão a moeda de troca perante 
as organizações. Esta propriedade intelectual desenvolvida pelos alunos para solucionar os 
desafios será trocada com as empresas, tendo estas a obrigação de os remunerar, tal como foi 
acordado no lançamento do desafio. 
 
Porquê pensar realizar uma iniciativa de crowdsourcing na UM 
Segundo a missão e a visão da Universidade, esta iniciativa faz todo o sentido, visto que 
a Universidade procura a liderança na investigação, colocando no mercado mentes criativas e 
inovadoras que permitem o rápido crescimento do mercado. Por outro, lado existe a necessidade 
de criar laços com a indústria, aumentando assim a possibilidade de empregabilidade dos seus 
alunos.  
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Será também uma mais-valia para as organizações, uma vez que lhes permite interagir 
mais proximamente com os alunos, vendo resolvidas tarefas que lhes são importantes e para as 
quais não têm recursos necessários dentro da organização.  
Para que a Universidade possa explorar novas parcerias em investigação no mercado, é 
vital que esta consiga criar ligações directas com organizações exteriores. Esta iniciativa de 
crowdsourcing na UM torna-se num mecanismo de promoção dos talentos que existem dentro 
da Universidade do Minho ou que já por lá passaram. 
A Universidade do Minho integra Ensino e Investigação em diversas áreas disciplinares e, 
consequentemente, a criação de conhecimento muito diverso. Dado que os alunos raramente 
acabam a trabalhar em áreas que dão continuidade ao trabalho que realizaram em dissertação 
de mestrado ou doutoramento, uma parte deste conhecimento e destas competências 
adquiridas não são devidamente aproveitadas, sendo que algumas delas acabam por se perder. 
O CrowdUM, à medida que se for desenvolvendo, poderá contribuir positivamente para a 
valorização deste conhecimento e destas competências adquiridas através da sua aplicação a 
necessidades reais das organizações, tendo como contrapartida o pagamento do bem intelectual 
produzido pelo aluno.  
Condições favoráveis ao sucesso da iniciativa 
Com pessoal qualificado nas várias áreas disciplinares da Universidade do Minho e, com 
os incentivos ajustados às reais necessidades dos alunos e com a possibilidade de estes se 
distinguirem através das suas capacidades intelectuais, estamos perante um conjunto de 
factores que facilitam o sucesso desta iniciativa. Será também espectável que, após o 
reconhecimento que a plataforma está a adquirir nesta primeira fase do projecto, seja possível 
criar casos de estudo onde sejam analisados os desafios que foram criados até ao momento na 
plataforma, facilitando assim a atenção das organizações e assim as consigamos atrair a lançar 
novos desafios aos alunos. Para que tal seja possível, o serviço CrowdUM terá um papel activo 
na compensação dos seus intervenientes, ajustando os incentivos às necessidades evidenciadas 
através de inquéritos anónimos que serão realizados periodicamente na plataforma. Este 
alinhamento de necessidades proporcionará, quer aos solvers, quer às organizações uma maior 
ligação entre eles, de forma a que todos se sintam confortáveis nesta compra e venda de 
Propriedade Intelectual.  
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5. Objectivos 
Com este trabalho de investigação, é espectável colocar em prática uma plataforma de 
crowdsourcing desenvolvida na Universidade do Minho e a partir da mesma retirar um conjunto 
de informações/lições que permitam, segundo o método de Action Research, durante um ciclo 
de aplicação, diagnosticar, planear, executar, avaliar e retirar conclusões dos passos dados no 
decorrer deste projecto, deixando um conjunto de melhorias que deverão ser executadas num 
futuro ciclo de aplicação do projecto. Trata-se de uma experiência num meio muito próprio e 
espera-se que tenha continuidade no futuro. 
O objectivo deste estudo é validar alguns dos incentivos referidos na literatura científica 
num contexto específico, ou seja, num ambiente académico e numa região sem qualquer 
experiência de contacto directo com fornecedores de bens intelectuais de complexidade média, 
em iniciativas abertas a uma comunidade alargada de criativos que trabalham de forma 
individual. Os estudos efectuados até ao momento reflectem contextos económicos e sociais 
mais desenvolvidos, em que empresas com experiência de implementação de práticas de 
inovação aberta conseguem integrar com alguma facilidade bens intelectuais externos. Por outro 
lado, estes estudos têm vindo a ser feitos em plataformas de intermediadores com acesso a 
indivíduos criativos dispersos pelos vários continentes. Estes indivíduos não têm vindo a ser 
estudados directamente mas antes pelo seu comportamento online. 
Com este estudo, procura-se principalmente identificar os incentivos que deverão ser 
empregues nesta iniciativa de crowdsourcing, que possibilitam o seu sucesso. É também 
preocupação deste estudo viabilizar esta plataforma na Universidade do Minho de forma a que 
esta se torne reconhecida perante as organizações e as consiga cativar a lançar novos desafios, 
bem como motivar a participação dos seus membros.  
Através deste estudo, pretende-se verificar se existem factores contextuais com influência 
na motivação dos membros da “Crowd”, bem como na apetência por determinados incentivos 
em detrimento de outros. Os factores contextuais que pretendemos estudar incluem, a inserção 
em meio que valoriza a criatividade, a situação económica do país, a situação de entrada em 
mercado de trabalho e de valorização pessoal que contribuí directamente para a diferenciação 
das competências adquiridas. 
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Com esta experiência, pretende-se conhecer qual será a aceitação dos intervenientes a 
este nível de factores contextuais que influenciam os resultados da iniciativa, expondo como 
resultados os dados que sejam possíveis de obter através de dois desafios que foram lançados 
na plataforma durante o período que decorreu entre Junho e Setembro de 2011, tempo útil para 
a escrita desta dissertação. Aqui, após identificados incentivos empregues noutras iniciativas, 
facultados por dados de outras iniciativas, foram empregues no CrowdUM os incentivos que, 
devido ao contexto em que a iniciativa se insere, achamos que se poderão encaixar melhor nas 
necessidades deste meio.  
A partir destes dois desafios realizaram-se três inquéritos, um realizado aos solvers 
registados, outro realizado perante os vencedores dos dois desafios lançados e um outro perante 
as organizações patrocinadoras desses desafios. Estes proporcionaram dados que ajudaram a 
perceber se os incentivos identificados como mais importantes são aqueles que se ajustam 
melhor às reais necessidades dos seus intervenientes. Periodicamente, prevê-se sondar de novo 
os intervenientes da plataforma, com o intuito de avaliar a pertinência e continuidade dos 
incentivos que são oferecidos. 
No final deste estudo, apresenta-se de forma detalhada toda a experiência realizada 
relativamente a: incentivos utilizados, campanha publicitária utilizada, respostas aos inquéritos 
realizados, dados fornecidos pela plataforma relativamente ao número de visitas, número de 
visitantes, localização das visitas efectuadas, número de visualizações das páginas, número de 
utilizadores registados, número de desafios lançados e número de desafios concluídos, dados 
estatísticos relacionados com a participação nos desafios lançados, tempos médios e totais de 
respostas aos desafios, imagens do design da plataforma, indicação de melhorias a realizar na 
plataforma e nos incentivos utilizados na mesma, propostas para uma futura intervenção e as 
conclusões que poderá tecer-se através de todos estes dados que serão tidos em conta. 
Com este trabalho, prevê-se que seja acrescentado conhecimento nesta área, uma vez 
que a mesma ainda não é muito estudada em contextos específicos, sendo que todos os dados 
relativos a esta iniciativa serão valiosos para retirar conclusões da execução deste projecto. 
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6. Descrição do estudo 
Neste capítulo, é descrito passo-a-passo todo o trabalho realizado desde a preparação e 
exploração do tema em questão até ao final da aplicação prática da iniciativa e sucessiva 
recolha e análise de dados. 
Cada vez mais, as iniciativas de crowdsourcing proliferam pelo planeta, no entanto, a 
grande parte destas iniciativas passam por uma cópia de outras iniciativas. Ou seja, 
consistem num aproveitamento de conhecimento adquirido noutras experiências mas 
aplicado em diferentes realidades. Contudo, actualmente não existe uma metodologia de 
escolha de incentivos que melhor se adeqúem a cada iniciativa que se pretende realizar. 
Não existem modelos sistematizados que possibilitem uma fácil escolha de incentivos a 
utilizar. Devido a essa falta, muitas das iniciativas falham pois nem todos os incentivos 
motivam os membros dessa iniciativa. É necessário conhecer a comunidade que irá intervir 
na iniciativa e com esse conhecimento seleccionar os incentivos que parecem ser mais 
adequados para motivar a sua participação.  
Com este estudo procura-se valorizar este último ponto de vista, uma vez que através da 
minha formação académica nesta Universidade foi me possível enraizar muita da cultura e 
necessidades deste meio. Com esse conhecimento em conjunto com uma lista de incentivos 
utilizados nas demais iniciativas realizadas, foi mais fácil seleccionar determinados 
incentivos em detrimento de outros, que procuram corresponder as necessidades desta 
comunidade.  
Uma vez que esta é a primeira iniciativa, procurou-se estabelecer um modelo de 
actividade iterativo que permite utilizar alguns incentivos identificados como os que possuem 
mais potencial para esta comunidade e, com o avançar da iniciativa, avaliar periodicamente 
o impacto que esses mesmos incentivos criam na motivação dos participantes desta 
iniciativa. 
6.1. Descrição passo-a-passo do trabalho realizado 
No anexo I apresenta-se o plano de actividades que foi delineado para guiar a realização 
de todo este trabalho. De seguida, passa-se à descrição passo-a-passo de todo o trabalho 
que foi realizado durante este estudo. 
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Numa primeira fase, foi consultada muita literatura com a temática de crowdsourcing ou 
iniciativas de crowdsourcing. Foi também consultada literatura adjacente a estes temas, tais 
como incentivos utilizados em iniciativas de crowdsourcing, tipos de crowdsourcing 
existentes, entre outra literatura com a mesma temática. 
De seguida e com esta literatura encontrada como apoio, foi realizado o Projecto de 
dissertação, onde se expôs a literatura revista e uma possível abordagem futura durante a 
dissertação. 
Após o término deste processo foi vital procurar iniciativas de crowdsourcing que se 
encontram em funcionamento para, a partir das mesmas, compreender os mecanismos de 
recompensas e perceber a respectiva configuração. Nesta pesquisa, foram identificadas 
várias plataformas e apreendidos alguns conhecimentos da configuração e utilização das 
mesmas. Foi a partir daqui que se começou a idealizar a plataforma de crowdsourcing na 
UM. 
Passou-se então à instalação, que foi alojada no servidor do projecto www.kmowl.org 
activo nesta Universidade, criando um subdomínio denominado CrowdUM. Aqui foi instalada 
uma ferramenta open source chamada Joomla que é um CMS que permite criar de uma 
forma mais rápida e intuitiva a nossa plataforma, dotando-a de funcionalidades que 
permitem uma rápida interacção sem recorrer a morosas codificações. Esta ferramenta 
oferece um painel de administração que permite obter mais dados da utilização da 
plataforma por parte dos membros e permite também adicionar de uma forma simples mais 
funcionalidades ao Website. Foi devido a esta flexibilidade e à rapidez com que se cria e 
configura a plataforma que se optou por utilizar esta ferramenta, pois, além de ser muito 
simples, garante uma grande estabilidade durante a sua utilização. 
Depois de concluir a instalação do CMS passou-se à sua configuração, criando os vários 
conteúdos e as suas páginas, ajustando o seu design, àquilo que se pretendia obter.  
Após terminar toda a configuração da plataforma e tendo em conta os incentivos que 
foram encontrados na revisão de literatura, foram escolhidos os incentivos que seriam 
utilizados na plataforma. Esta escolha teve em atenção todos os estudos revistos e a 
situação social e económica desta comunidade que pretendemos abranger neste estudo.  
Após terminar esta etapa começou-se a criar campanhas publicitárias que apelassem à 
participação do nosso público-alvo. Estas campanhas foram criadas para dois fins distintos: 
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1º envolver os solvers e 2º envolver os seekers, fornecendo-lhes já um conjunto de membros 
que aguardavam o lançamento de novos desafios.  
Nestas campanhas, procuramos mostrar aos alunos os benefícios que poderiam obter e 
a facilidade com que conseguiriam vencer os desafios. Relativamente às organizações 
tentamos persuadi-los a lançar desafios nesta plataforma apelando aos benefícios que estes 
poderiam obter a nível de custos e de qualidade que o serviço CrowdUM lhes proporciona. 
Foi também criado um grupo na rede social “LinkedIn”, com o intuito de divulgar 
notícias sobre o CrowdUM dirigidas a um público-alvo muito específico. Este público é, na 
sua grande maioria, constituído por empresários e gestores de empresas, que procuramos 
convencer acerca das potencialidades que a nossa plataforma possui e assim tentar motivá-
los a lançar novos desafios.  
Apresenta-se no anexo IV imagens da publicidade realizada à plataforma, em todos os 
meios de comunicação utilizados para divulgar a iniciativa CrowdUM. 
Criamos também uma página na rede social “Facebook”, com um objectivo também 
específico, neste caso, pretendeu-se difundir publicidade que apela à participação dos 
alunos, ex-alunos e actuais investigadores da Universidade do Minho. 
Entretanto e ainda no inicio da divulgação das campanhas publicitárias, surgiu a 
oportunidade de lançar o primeiro desafio na plataforma que consistiu na criação de um 
novo logótipo para a plataforma CrowdUM. Perante tal oportunidade, lançamos prontamente 
o desafio e foram divulgadas massivamente as campanhas publicitárias criadas. Esta 
divulgação consistiu no envio de e-mails a listas de alunos da Universidade e a listas de 
empresas. Foram também publicadas em grupos e páginas das redes sociais, 
nomeadamente da plataforma Facebook, na qual procuramos atingir os alunos e na 
plataforma LinkedIn, tentando atingir os contactos de empresas e gestores de empresas que 
na mesma se encontram registados. 
Aproveitou-se também uma oportunidade que surgiu de seguida para divulgar ainda 
mais a plataforma de uma forma presencial, quando fomos convidados a realizar uma 
palestra no “TSI 2 Market”. Este evento é organizado pelo Departamento de Sistemas de 
Informação em conjunto com a “AIS Student Chapter”. Nesta participação, apresentamos a 
nossa iniciativa e aproveitamos para distribuir alguns cartões-de-visita perante os alunos, 
professores e alguns representantes de organizações que se encontravam presentes no 
evento. 
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De seguida, tivemos um contratempo. Após uma e mal interpretada conversa com o 
gestor das bases de dados onde se encontrava a plataforma alojada, ficamos sem Website, 
devido à eliminação da respectiva base de dados. Esta situação foi reposta em algumas 
horas, mas decidiu-se criar uma nova plataforma num outro servidor que nos facultasse 
acesso à manutenção e gestão das nossas bases de dados. Esta operação de criação/cópia 
da plataforma anterior decorreu nos 5 dias posteriores a este acontecimento sendo o 
processo o mesmo que se encontra acima descrito de criação e configuração da plataforma 
no novo servidor. 
Encontra-se no anexo VII imagens da plataforma CrowdUM. Estas foram tiradas nas 
primeiras horas do primeiro dia, após terminar o período de experiência, ou seja, no dia 1 de 
Outubro de 2011, de forma a mostrar todas as visitas efectuadas às várias páginas de maior 
interesse. 
Após terminar esta nova instalação criou-se o domínio www.crowdum.com o qual já 
tinha sido divulgado na palestra inserida no “TSI 2 Market”, informando que brevemente 
passaríamos a utilizar tal domínio, encontrando-se este activo até ao presente, sendo esta a 
nossa marca na Web. 
De seguida foi lançado mais um desafio. Este segundo desafio consistia na criação de 
um Website para a “The 7th Mediterranean Conference on Information Systems”. 
Após algum tempo e assim que todas as configurações terminaram, comecei então a 
escrever a dissertação enquanto se aguardava a participação dos alunos nos dois desafios 
lançados.  
Chegando ao final de cada desafio, foi realizada toda a selecção e escolha das soluções 
que cumpriram os requisitos para uma posterior análise e selecção dos vencedores. 
No anexo VIII apresentam-se as soluções vencedoras dos dois desafios lançados na 
plataforma, para que se possa ter uma ideia da qualidade das soluções vencedoras. 
Após o término do primeiro desafio, foi realizado um inquérito a todos os membros 
registados na plataforma, questionando a importância dos incentivos oferecidos. Este 
inquérito teve como objectivo validar os incentivos escolhidos e em utilização na plataforma, 
de modo a perceber se estes foram bem escolhidos ou se necessitam de alguns reajustes 
para incentivar mais a participação. 
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Finalmente procedeu-se à conclusão da escrita da dissertação, analisando os dados 
resultantes desta plataforma, com o objectivo de retirar conclusões de todo este estudo 
científico realizado. 
 
6.2. Crowdsourcing na UM: Uma aplicação de Action Research 
Para que fosse possível ajustar as necessidades dos utilizadores aos incentivos 
oferecidos, foi necessário utilizar um processo iterativo em que se diagnosticou, planeou, actuou, 
analisou e se aprendeu consecutivamente, permitindo a integração dos participantes da 
investigação no próprio processo de investigação, como co-investigadores, o que se reflecte na 
postura a ter perante o estudo. 
Uma vez que o tema da dissertação foca uma área ainda pouco estudada em termos 
académicos, este método parece adequado para se encontrar os incentivos a utilizar nesta 
iniciativa em particular e para identificar novos incentivos que sejam relevantes para este tipo de 
iniciativas, melhorando assim a performance da plataforma CrowdUM numa próxima iteração. 
Em paralelo é relevante testar mecanismos de incentivo que se ajustem às motivações dos 
solvers e os motivem a produzir bens intelectuais de elevada qualidade. 
Durante a fase de diagnóstico, foi primordial identificar incentivos utilizados noutras 
iniciativas de crowdsourcing que poderão ser usados na plataforma CrowdUM. Para identificar 
tais incentivos, recorreu-se a estudos anteriormente realizados por outros autores tais como 
Ahonen, Antikainen, & Makipaa (2007), Antikainen & Vaataja (2010) e Leimeister, et al. (2010). 
Nestes estudos são retratados alguns casos em que foram realizadas iniciativas de 
crowdsourcing e que, a partir das mesmas, estes autores identificaram os incentivos utilizados 
nessas mesmas experiências, uma vez que estes incentivos identificados poderão ser 
compatíveis com a iniciativa realizada na UM. Após esta identificação, foi criada uma tabela que 
integra todos os incentivos encontrados eliminando redundâncias que em alguns casos existiram 
e divide os incentivos por grupos de factores motivacionais. É a partir desta informação que se 
passa à fase do planeamento, onde procuramos identificar os que mais propiciam um bom 
desempenho dos membros da plataforma. 
Na fase do planeamento, foram analisados os incentivos encontrados e condensados 
numa pequena tabela, todos os que mostraram importância para utilizar na iniciativa CrowdUM, 
de forma a motivar os seus participantes. Nesta fase, procurou-se também detalhar todos os 
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processos e ao mesmo tempo definir o modelo de negócio a utilizar. São também clarificados os 
objectivos propostos para este projecto a nível de conhecimento que será expectável obter no 
final e definida a estratégia de recolha e análise dos dados resultantes da investigação. 
No decorrer da fase de execução, foram postos em prática todos os processos previstos 
na fase do planeamento. Foi aqui criada a plataforma, bem como um conjunto de campanhas 
publicitárias, que tiveram o intuito de cativar membros para esta plataforma. Foram também 
lançados dois desafios que fornecerão um conjunto de dados relativos à utilização e participação 
dos membros da plataforma, de modo a que se obtenha dados reais para que sejam utilizados 
na fase seguinte, que consiste na avaliação de tudo o que foi desenvolvido nesta fase. 
Na fase de avaliação, foram confrontados os resultados obtidos através dos dados 
proporcionados pela plataforma, com os objectivos esperados na fase de planeamento. Aqui 
confronta-se o que era esperado com o que na realidade aconteceu, analisando os dados e 
tirando conclusões a partir dos mesmos. Ou seja, aqui foram confrontados os resultados dos 
vários inquéritos com os incentivos definidos no planeamento, para que seja possível identificar 
os que motivaram mais a participação dos membros e aqueles que não tiveram grande 
importância. Foram também analisados dados relativos às visitas à plataforma e ao número de 
membros registados, tentando com estes dados perceber quais as páginas que tiveram maior 
impacto nos utilizadores e assim averiguar quais as que mais foram vistas. Nesta fase, foi 
também importante identificar falhas que ocorreram durante o planeamento, para que se possa 
assim evitar que ocorram novamente e estas deverão ser corrigidas numa nova iteração de 
mudança à plataforma reduzindo os riscos de fracasso que lhe estão inerentes. 
Na fase de aprendizagem, foi reflectido sobre os resultados obtidos na avaliação desta 
iniciativa, aproveitando para tirar conclusões de todo o estudo realizado e aprendidas lições 
resultantes de todo o processo. Estas lições, possíveis de retirar da fase de avaliação, permitem 
voltar a modificar o planeamento de um novo ciclo de vida do processo, corrigindo os pontos 
fracos identificados no anterior ciclo de actuação. Estas melhorias identificadas possibilitam 
definir modificações que são necessárias realizar e permitem também reestruturar todo o 
modelo de negócio utilizado nesta iniciativa de crowdsourcing na UM. 
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6.3. Participantes da plataforma CrowdUM 
Procuramos distinguir esta plataforma das demais existentes e por isso cria-mos a 
mesma num contexto muito específico, utilizando para isso apenas alunos, ex-alunos e actuais 
investigadores da Universidade do Minho. 
 Embora esta escolha tenha uma dificuldade acrescida, uma vez que a população 
escolhida para este estudo, na sua grande maioria, ainda não sabe ou nunca ouviu falar de 
crowdsourcing, o que nos trará maiores dificuldades de aceitação, principalmente por parte das 
organizações. Com efeito, não será muito simples tentar explicar às organizações em que 
consiste o crowdsourcing e de como é que este substitui os métodos por eles utilizados 
anteriormente. Relativamente aos membros espera-se que estes estejam mais predispostos a 
entender todo este processo, uma vez que receberão incentivos para interagir com a plataforma. 
Relativamente aos membros escolhidos para interagir nesta iniciativa, eles encontram-se 
divididos em dois grandes grupos. Primeiro os solvers, pois são eles os responsáveis por 
solucionar os desafios lançados, com o objectivo de vencer e assim receber o incentivo oferecido 
nesse desafio. Para integrar este grupo escolheu-se apenas, alunos, ex-alunos e actuais 
investigadores da Universidade do Minho, uma vez que se procura um conjunto de membros 
com um perfil específico, para assim tirar conclusões tendo em conta o contexto em que estes 
se inserem. 
O segundo grupo, os seekers, são eles os responsáveis por lançar os desafios na 
plataforma para que os solvers os resolvam. Estes verão nesta comunidade um conjunto de 
recursos criativos, que poderão resolver problemas que a organização possua. Para integrar este 
grupo entende-se como possíveis membros toda e qualquer organização que tenha desafios a 
lançar à comunidade de solvers, tendo como foco professores, equipas de investigação e 
empresas. Para que isto aconteça apenas terão de lançar um desafio e aguardar as soluções 
que a comunidade de solvers produzirá. 
 
6.4. Incentivos definidos para utilizar na plataforma CrowdUM 
Depois de elaborar a revisão de literatura e de serem resumidos os principais incentivos 
aplicados em várias iniciativas, apresenta-se na tabela 6 os incentivos que atendendo aos 
potenciais utilizadores (alunos, ex-alunos e actuais investigadores da Universidade do Minho), 
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parecem ser os incentivos mais importantes para integrar esta plataforma, de forma a motivar os 
participantes desta iniciativa. 
 Para uma melhor descrição dos factores a ser empregues na plataforma, estes 
encontram-se divididos em duas tabelas.  
A primeira, tabela 6, refere-se aos incentivos que se procuram oferecer aos solvers que 
solucionam os desafios propostos na plataforma, para que se consiga manter um conjunto 
alargado de pessoas motivadas a participar nos desafios lançados.  
A segunda, tabela 7, é referente aos incentivos que a nossa plataforma de intermediação 
de crowdsourcing oferece aos seekers (organizações que lançam desafios na plataforma, 
esperando que a comunidade de solvers participe e encontre uma solução criativa e inovadora 
para o desafio lançado), proporcionando assim um maior número de organizações interessadas 
nos nossos serviços, deixando de parte os métodos tradicionais de resolução destes problemas 
que normalmente se traduzem na subcontratação de serviços de outsourcing. 
 No decorrer desta definição de incentivos, é também abordado o método de avaliação de 
cada incentivo, para que, no processo de escrita da dissertação, seja possível identificar 
claramente os métodos usados e a partir destes seja possível avaliar de uma forma concreta e 
rigorosa a pertinência dos incentivos empregues na iniciativa. 
 
Perspectiva dos solvers 
Tabela 6 – Incentivos a utilizar na primeira iniciativa de crowdsourcing na UM perante os solvers. 
Factores Motivacionais Incentivos 
Monetários 
Dinheiro 
Prémios 
Ranking / Reconhecimento Social 
Ranking de participação 
Vencedor de cada desafio 
Recrutamento 
Publicação de bolsas de investigação 
Publicação de oferta de emprego 
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Na tabela 6 define-se os incentivos utilizados nesta primeira iniciativa de crowdsourcing 
na UM, de forma a manter os solvers constantemente motivados para obter assim uma alta taxa 
de participação. 
Estes incentivos, embora tenham resultado a partir do conhecimento existente de outras 
iniciativas, apresentam-se na tabela 6 ajustados às potenciais necessidades dos membros que 
pretendemos obter. Escolheu-se estes incentivos pois, de entre todos os apresentados parecem 
ser os que mais se ajustam às necessidades dos alunos ou ex-alunos da Universidade.  
Passando à explicação dos fundamentos justificativos desta escolha de incentivos, 
considera-se que não é fácil chegar à totalidade das pessoas que poderiam beneficiar da nossa 
plataforma, uma vez que muitos já terminaram os seus estudos há muito tempo e não criaram 
nenhuma ligação contínua à Universidade. Podemos dizer que a grande maioria dos 
intervenientes que surgiram são alunos ou recém-licenciados e por tal razão ainda não 
trabalham e se trabalham na generalidade fazem-no em part-time, o que deixa aqui uma grande 
margem de motivação para utilizar os incentivos monetários de modo a conquistar a sua 
atenção. Estes incentivos monetários serão importantes para os membros uma vez que estes 
sejam eles trabalhadores ou não, poderão encontrar nesta iniciativa uma forma de ganhar 
dinheiro com a venda de Propriedade Intelectual, compatibilizando com o estudo ou o trabalho 
que desenvolvem. Será uma forma de obter algum rendimento a curto prazo e com um esforço 
adequado em termos de carga horária dispendida.  
Uma outra motivação para interagir com a plataforma será o reconhecimento social que 
poderá advir da sua participação, uma vez que todos os vencedores dos desafios têm na 
plataforma um espaço para a sua divulgação, mostrando-se à restante comunidade e também 
demonstrando a possíveis empregadores do que são capazes. Este reconhecimento social tem o 
objectivo de promoção dos nossos alunos ou ex-alunos, facilitando a sua futura contratação por 
parte de alguma organização.  
Nesta plataforma, também procuramos divulgar ofertas de emprego, bem como ofertas 
de bolsas de investigação, tentando com estes incentivos fazer com que os nossos membros 
visitem constantemente a plataforma, aumentando assim a probabilidade de estes acederem 
aos desafios lançados e se interessarem por algum deles. 
Embora à partida se considere que os incentivos definidos sejam importantes e sejam 
eles os responsáveis por estimular os membros desta comunidade, após a conclusão desta 
primeira iniciativa, terão de ser repensados e confrontados com a realidade vivenciada. Este 
CAPÍTULO 6. DESCRIÇÃO DO ESTUDO 
54 
 
confronto é realizado no final do projecto de dissertação, assim que foram criados inquéritos aos 
utilizadores, de forma a perceber melhor a sua opinião relativamente à experiência que tiveram 
com a plataforma. Este feedback dos solvers permitiu retirar conclusões mais precisas e que 
possibilitam o ajuste destes mesmos incentivos para que a iniciativa se torne mais interessante 
para os seus participantes. 
Após esta explicação dos motivos para a escolha de cada um destes incentivos, 
passamos a uma descrição de cada um deles em particular, procurando esclarecer o que cada 
um significa e o que proporciona aos membros da comunidade. 
Os factores motivacionais foram divididos em três categorias de motivação (Monetários, 
Ranking/Reconhecimento social e Recrutamento), contendo cada um, um ou mais incentivos à 
sua participação. 
Monetários – Composto por dois incentivos (Dinheiro e Prémios), que são recursos 
que facilmente motivam o desempenho dos solvers. O dinheiro é atribuído a todos os 
vencedores dos desafios lançados que ofereçam dinheiro como prémio. A quantia estará 
previamente definida aquando do lançamento do desafio, para que os solvers saibam de 
antemão qual a recompensa que irão receber ao vencer o desafio. Prevê-se que este seja o 
melhor incentivo para aumentar participação e qualidade das soluções enviadas pelos solvers.  
No entanto, achamos que para desafios mais pequenos, como a tradução de pequenos 
rótulos, deveriam constituir um pequeno concurso onde os solvers amealham pontos assim que 
vencem um desafio, sendo que, após angariarem um conjunto mínimo de pontos, estes possam 
vencer e receber o prémio anunciado. Neste caso, pretendemos oferecer pequenos gadgets 
como recompensa. Este concurso oferecerá 10 pontos ao vencedor de cada pequeno desafio e 
após este atingir a soma de 100 pontos trocará esses mesmos pontos pelo prémio anunciado, 
começando novamente a amealhar mais pontos para obter um novo prémio. 
De forma a poder avaliar a importância destes incentivos, propõe-se que seja criado um 
questionário inicial a todos os Solvers no momento da sua inscrição, de forma a que estes 
organizem, do mais importante para o menos importante, os incentivos que mais motivam a sua 
participação. No decorrer da iniciativa será possível identificar se existe uma maior adesão aos 
desafios devido a estes factores. No final desta primeira iniciativa, de forma a realizar a escrita 
da dissertação, foi igualmente vantajoso sondar novamente os utilizadores, percebendo assim se 
a sua opinião mudou no decorrer da sua experiência com o CrowdUM ou se mantêm os 
mesmos objectivos. Outro indicador importante é a percentagem de alunos que respondem aos 
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desafios incentivados pelo dinheiro e os alunos que respondem aos desafios aliciados pelos 
prémios ou até mesmo incentivados pelos dois. Esta percentagem de alunos que procuram cada 
um destes prémios será também um bom dado para este estudo. 
Ranking / Reconhecimento social – Composto por dois incentivos (Ranking de 
participação e Vencedor de cada desafio), que são outros incentivos que serão oferecidos na 
plataforma de modo a cativar mais solvers. Um outro aspecto importante a que esta iniciativa 
pode atender é ao facto de valorizar os vencedores dos desafios. Será muito importante, 
nomeadamente para uma futura procura de emprego, poder mostrar o seu palmarés numa 
competição de inovação como esta. É uma mais-valia para o currículo dos nossos membros e é 
também um factor pessoal de orgulho. 
O ranking de participação é composto pelo número de projectos que determinado solver 
submeteu para aprovação. Neste ranking são diferenciadas as soluções vencedoras, das não 
vencedoras, atribuindo um número de pontos a cada participante consoante a classificação da 
solução enviada. No entanto, só interessarão os projectos que se enquadrem nas especificações 
do projecto. A escala de atribuição de pontos é: 1º Lugar – 8 pontos, 2º Lugar – 3 pontos, 3º 
Lugar – 2 pontos, 4º Lugar e restantes – 1 ponto.  
Importa mostrar com este ranking quais as mentes mais abertas à participação, que 
poderá ser outro factor importante a ter em conta na sua contratação. 
O vencedor de cada desafio é exibido durante algum tempo na página para que o seu 
reconhecimento social aumente, perante a comunidade e os possíveis empregadores. 
Para avaliar a importância destes incentivos propõe-se que seja criado um questionário 
no final desta primeira iniciativa, de forma a possibilitar a escrita da dissertação questionando se 
este incentivo motiva a lealdade e a confiança e fornece um indicador das competências de cada 
utilizador da plataforma. Com este questionário, pretende-se relacionar as respostas dos solvers 
com o número de participações de cada utilizador e o seu período de duração no ranking. Assim, 
podemos verificar se existem mais desistências entre os solvers que nunca estiveram no Top 10 
do ranking ou se não se aplica essa regra. Este questionário deverá conter também uma questão 
que permita aos solvers indicar se consideram este um factor importante de desempenho, ou se 
apenas o utilizam para avaliar as capacidades dos restantes solvers. 
Recrutamento – Composto por dois incentivos (Publicação de bolsas de investigação e 
Publicitação de ofertas de emprego), que também poderão influenciar o bom desempenho dos 
nossos utilizadores. A Publicação de bolsas de investigação consiste numa secção onde serão 
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publicadas algumas bolsas de investigação que poderão advir de alguma organização ou grupo 
de investigação da Universidade que procure novos colaboradores para projectos, e assim, 
aproveitem a plataforma para publicar a bolsa de investigação e ao mesmo tempo, filtrar os 
alunos que demonstrem mais capacidades. A prestação de cada utilizador será um ponto forte 
para este tipo de incentivo. 
No CrowdUM existe também uma secção onde serão publicadas algumas ofertas de 
emprego, onde os alunos poderão visualizar todos os detalhes de cada oferta e de seguida 
concorrer à mesma. Aqui apenas será apresentado o conteúdo proveniente das organizações, 
sendo que os alunos terão de concorrer à oferta de emprego pelos seus próprios meios e 
consoante as especificações de cada organização. 
Como forma de avaliar a importância destes incentivos, será importante criar um 
questionário final, que seja enviado a todos os solvers, questionando a quantas ofertas de 
emprego responderam e se estiveram envolvidos em alguma bolsa de investigação. Será 
importante relacionar o bom desempenho (qualidade e esforço) na plataforma com o número de 
ofertas de emprego a que o solver respondeu de forma a relacionar o empenho com a procura 
de trabalho. Será também importante procurar junto das organizações e das listagens de 
atribuição de bolsas os solvers que conseguiram um emprego ou uma bolsa de investigação 
num determinado período de tempo. 
 
Perspectiva dos seekers 
Tabela 7 – Incentivos a utilizar na primeira iniciativa de crowdsourcing na UM perante os seekers. 
Factores Motivacionais Incentivos 
Monetários Redução de Custos 
Ranking / Reconhecimento social 
Ranking de participação 
Acesso a conhecimento exterior 
Recrutamento Possibilidade de recrutar pessoal qualificado 
 
Outro desafio importante na criação de iniciativas de crowdsourcing consiste na 
angariação de organizações motivadas em lançar desafios. Para que seja possível angariar este 
conjunto de seekers pretendidos, é vital garantir a participação de alunos motivados em 
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solucionar os desafios e ao mesmo tempo obter bons níveis de qualidade dos serviços que são 
prestados às organizações. Também para as organizações foram considerados alguns 
incentivos, pois também é necessário que estas estejam motivadas para utilizar um serviço 
inovador, mais rápido e fiável, onde só pagam pelas boas ideias e não por todo o trabalho que é 
produzido. Por outro lado, estas iniciativas poderão também construir uma reputação no 
mercado devido aos métodos de trabalho que a organização utiliza, fortalecendo a sua imagem 
externa. 
Após identificar os incentivos que poderão ser empregues para os solvers, passamos de 
seguida a explicar os factores que parecem mais adequados às organizações que lançam 
desafios nestas iniciativas, pois estes, também têm de estar motivados para que continuem a 
lançar novos desafios na plataforma. 
Na tabela 7 apresentam-se os incentivos que foram definidos para utilizar nesta primeira 
iniciativa de crowdsourcing na UM de forma a motivar as organizações que lançam desafios 
(Seekers). 
Temos a noção que não será fácil, principalmente perante organizações que não se 
encontram receptivas às práticas de inovação aberta, a motiva-las a participar nesta iniciativa. 
No entanto iremos fazer tudo que seja possível para conseguir a sua atenção, procurando 
explicar completamente em que consiste este novo método para assim conseguir obter mais 
clientes. 
Relativamente ao incentivo monetário, a redução de custos, será o principal factor para 
as organizações escolherem a nossa iniciativa ao invés de subcontratarem outras empresas. 
Outro aspecto importante para as organizações que procurem os nossos serviços é o menor 
risco de falha dos projectos, uma vez que as organizações só irão pagar após o trabalho estar 
terminado, e só terão de pagar os trabalhos que pretendem, sendo naturalmente estes os 
vencedores dos desafios. Esta novidade elimina os custos associados ao desenvolvimento que 
por vezes se torna demorado nas empresas que prestam serviços outsourcing. No CrowdUM tal 
não se sucede e com isto tentaremos atrair mais clientes. 
Uma outra motivação para interagir com a plataforma será o reconhecimento social que 
poderá advir da sua participação, uma vez que todas as empresas que lancem desafios terão na 
plataforma um espaço para a sua divulgação, nomeadamente no ranking de empresas, onde 
serão ordenados por ordem de maior participação as empresas que lançam desafios. Este 
reconhecimento social tem o objectivo de promoção perante os membros da comunidade e 
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também perante as outras organizações, uma vez que os nossos clientes se afirmam como 
apoiantes das novas tecnologias e de todos os benefícios que advém destas mesmas.  
Para facilitar o trabalho de recrutamento e selecção com o qual as organizações se 
deparam constantemente, nesta plataforma procuramos divulgar ofertas de emprego para os 
nossos membros. As organizações que quiserem publicitar as suas ofertas de emprego terão 
todo o privilégio de as divulgar na nossa plataforma, beneficiando assim de um conjunto de 
membros registados que procuram estas mesmas ofertas.  
Embora se tenha um bom palpite relativamente à adequação destes incentivos, só após 
a conclusão desta primeira iniciativa será possível verificar a sua pertinência na prática. Caso 
seja necessário repensar os incentivos oferecidos em confronto com a realidade observada, 
integraremos novos incentivos ou ajustaremos os actualmente disponibilizados. Este ajuste será 
realizado após o término da primeira fase da iniciativa – projecto de investigação, assim que 
forem criados inquéritos às organizações para perceber melhor a sua opinião relativamente à 
experiência que tiveram com a plataforma. Será este feedback dos seekers que permitirá retirar 
conclusões mais precisas de forma a ajustar os incentivos para que a iniciativa se torne mais 
interessante para as organizações. 
Após esta explicação do porquê da escolha de cada um destes incentivos, passamos à 
explicação de cada um destes em particular, procurando esclarecer em que se traduz cada um 
dos incentivos escolhidos. 
Os factores motivacionais foram divididos em três categorias (Monetários, 
Ranking/Reconhecimento social e Recrutamento), contendo cada um, um ou mais incentivos à 
sua participação. 
Monetários – Composto apenas por um incentivo (Dinheiro), que é um bem essencial 
e ao qual as organizações estão mais sensibilizadas. Na iniciativa de crowdsourcing na UM, as 
organizações apenas pagam a melhor solução que for encontrada. Com isto, tentamos 
contrapor-nos às empresas de outsourcing que normalmente cobram pelo tempo que demoram 
a realizar a solução que o cliente mais goste, caso esta escolha seja mais difícil, maior será o 
valor cobrado. No CrowdUM isso não se verifica, uma vez, que após o desafio ser lançado e a 
recompensa ser definida, nada mais irá alterar e apenas uma solução vencerá o desafio, sendo 
essa a que será paga. Em casos excepcionais os seekers poderão escolher mais do que uma 
solução, no entanto, todas as soluções escolhidas pelos seekers num mesmo desafio terão de 
ser pagas de igual forma. Outra implicação deste incentivo é a redução do risco de fracasso, 
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uma vez que no CrowdUM iremos possibilitar às organizações continuar os desafios até que 
estas se encontrem satisfeitas com o produto final, embora existam prazos delineados para a 
execução das várias tarefas. 
Ranking / Reconhecimento social – Composto por dois incentivos (Ranking de 
participação e Acesso a conhecimento exterior), que poderão ser outros factores aliciantes para 
a participação das organizações que, ao mesmo tempo, procuram reconhecimento social e um 
patamar de prestígio perante os seus clientes e também perante os seus competidores. Neste 
ranking de participação, serão anunciadas as organizações que mais desafios lançaram na 
plataforma, por ordem de maior participação, quer os desafios já tenham sido solucionados ou 
não. Neste ranking, serão listadas as organizações que lancem desafios, sendo atribuídos 5 
pontos sempre que uma organização lança um novo desafio e mais 10 pontos assim que esta 
dá o desafio como terminado.  
Esta é uma forma de retribuir o seu esforço de participação, dando-lhes uma maior 
visibilidade perante a comunidade. 
O Acesso a conhecimento exterior é um outro incentivo importante que esta iniciativa 
oferece às organizações. O vasto leque de mentes criativas presentes na plataforma possibilita 
uma melhor abordagem aos desafios com que as organizações se deparam e este conjunto de 
experiências de vida/conhecimento de novas realidades auxilia a rápida resolução dos 
problemas e também permite abrir mentalidades dentro da organização. Será esta a forma das 
organizações poderem ir buscar conhecimento exterior de uma forma rápida e prática, sem que 
isso envolva elevados custos. 
Recrutamento – Composto por um incentivo (Possibilidade de recrutar pessoal 
qualificado), é um factor que poderá motivar as organizações a interagir nestas iniciativas. Após 
visualizar o bom desempenho de determinados solvers nos rankings de solvers, as organizações 
poderão anunciar ofertas de emprego na plataforma ou até mesmo contactar os referidos solvers 
para lhes oferecer uma oportunidade de trabalho. Esta motivação de procurar os melhores entre 
os melhores poderá ser muito interessante e produtiva para todas as organizações que 
participem na iniciativa. 
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Outros factores que deverão ser medidos na iniciativa CrowdUM 
Para uma maior profundidade do estudo destes factores motivacionais, será também 
tido em conta os seguintes dados: 
Relativamente aos desafios 
• Registo do tempo médio de resposta aos desafios lançados; 
• Registo do número médio de respostas aos desafios lançados; 
• Registo do tempo mínimo de resolução dos desafios; 
• Registo do tempo máximo de resolução dos desafios; 
• Registo do número mínimo de soluções encontradas; 
• Registo do número máximo de soluções encontradas; 
• Registo do número médio de desafios lançados por semana; 
• Registo do número médio de desafios solucionados por semana; 
• Registo do número médio de utilizadores online diariamente; 
• Registo do número médio de respostas diárias; 
• % de solvers interessados nos desafios com recompensas monetárias; 
• % de solvers interessados nos desafios recompensados com produtos; 
• % de solvers que tentam receber os dois tipos de recompensas; 
• Taxa de desafios em que foi adquirida uma ou mais soluções (nº desafios 
pagos/nº desafios lançados). Quanto mais perto do 1 mais as empresas 
perceberam a qualidade das soluções; 
• Taxa de retorno das empresas (nº empresas com mais do que 1 desafio/nº de 
empresas que lançaram desafios). Quanto mais perto do 1 mais as empresas 
perceberam a qualidade das soluções; 
• Questionário de satisfação ao cliente para obter pormenores sobre o porquê da 
sua satisfação ou insatisfação; 
• Questionário de satisfação para os vencedores para obter pormenores relativos à 
motivação dos solvers perante a sua participação. 
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6.5. Procedimentos éticos adoptados 
Durante toda a iniciativa, os seus gestores e alunos de dissertação nunca usufruíram do 
seu estatuto de aluno para participar nos desafios. Relativamente ao tratamento de todos os 
utilizadores, sempre optamos por uma postura muito formal, agindo sempre que necessário em 
nome da equipa do CrowdUM e nunca a título pessoal. Também não existiu qualquer 
manipulação dos dados apresentados, sendo estes rigorosamente os dados que se obteve na 
plataforma no dia 1 de Outubro de 2011. 
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7. Resultados 
Após a realização desta iniciativa, que esteve em análise durante quatro meses, 
decorreu desde o dia 01-06-2011 até ao dia 30-09-2011, podemos obter o seguinte 
conhecimento que dela resultou. 
7.1. Dados resultantes da plataforma 
Com estes dados podemos apresentar a pertinência que os incentivos demonstraram 
perante os nossos solvers e seekers. Apresenta-se de seguida três tabelas com informações 
relevantes para a análise posterior. 
Tabela 8 – Médias relativamente a tempo 
Tempo mínimo de resolução dos desafios 
Desafio 1 – 50 dias 
Desafio 2 – 60 dias 
Tempo máximo de resolução dos desafios 
Desafio 1 – 92 dias 
Desafio 2 – 64 dias 
Tempo médio de resposta aos desafios lançados 
Desafio 1 – 71 dias 
Desafio 2 – 62 dias 
Tempo médio de resposta aos dois desafios 66,5 dias 
 
Tabela 9 – Médias relativamente a número 
Número mínimo de soluções encontradas 3 soluções no desafio 2 
Número máximo de soluções encontradas 33 soluções no desafio 1 
Média de respostas aos desafios lançados 18 soluções 
Número mínimo de soluções que cumprem os requisitos 3 soluções no desafio 2 
Número máximo de soluções que cumprem os requisitos 9 soluções no desafio 1 
Média de respostas que cumprem os requisitos 6 soluções 
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Tabela 10 – Taxas de desafios lançados e retorno para as empresas 
Taxa de desafios – CrowdUM 1/1 = 1 
Taxa de desafios – Universidade do Minho 1/1 = 1 
Taxa de retorno das empresas 0/2 = 0 
 
O questionário de satisfação aos clientes encontra-se no Anexo VI, de forma a obter 
pormenores sobre o porquê da satisfação ou insatisfação de cada cliente. 
7.2. Número de utilizadores e visitas realizadas à plataforma 
Com os gráficos apresentados no anexo III e com a ajuda da tabela 11 permitem-nos 
agregar os dados presentes nestes gráficos e mostram propriamente os mínimos, máximos, 
média e total de visitas realizadas à plataforma durante o período de tempo que foi determinado 
para esta experiência. 
Tabela 11 – Dados agrupados das visitas por dia ao CrowdUM 
 Visitantes Visitas Novas visitas Visualização de páginas 
MÍNIMO/DIA  0  0  0  0 
MÁXIMO/DIA  457  485  367  2606 
MÉDIA/DIA  23,64  28,45  16,24  133,75 
TOTAL  2884  3471  1981  16317 
 
7.3. Inquérito realizado após o 1º desafio 
Relativamente ao inquérito realizado, optou-se por englobar, num único questionário, as 
questões que seriam realizadas no final de cada desafio. Esta conjugação foi realizada uma vez 
que as questões seriam as mesmas. A única diferença que ocorreria seria o valor monetário que 
foi oferecido em cada desafio. Desta forma, pretendemos não maçar os nossos membros com 
dois questionários semelhantes, procurando assim uma maior participação num único e simples 
inquérito realizado. 
Este inquérito encontra-se na sua totalidade apresentado no Anexo II – Inquérito aos 
solvers após desafio 1, onde se observa uma clara diferença entre os incentivos oferecidos. 
Podemos verificar que os incentivos monetários foram os mais votados, o que realça o interesse 
dos membros por este incentivo. De seguida encontram se a obtenção de prémios e as ofertas 
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de emprego como incentivos também muito importantes para a participação destes membros. 
Os restantes incentivos oferecidos também demonstram grande interesse por parte dos 
membros, no entanto, os que se evidenciam mais são estes três anteriormente referidos. 
 
7.4. Inquérito realizado aos vencedores dos desafios terminados 
Após terminar os desafios, aproveitamos para questionar a satisfação dos nossos 
vencedores perante o que foi realizado e desta forma também perceber o seu contentamento 
com o serviço prestado pelo CrowdUM. 
Os inquéritos realizados aos vencedores encontram-se apresentados no Anexo V – 
Entrevistas aos vencedores dos desafios, onde referem o seu contentamento e possíveis 
melhorias à plataforma. Estes referem que os incentivos utilizados são os indicados, salientando 
os incentivos monetários como mais importantes para a sua participação. No entanto, 
consideram os restantes também importantes, que fortalecem o empenho e dedicação dos 
mesmos nestas iniciativas. Consideram os prémios justos face ao que é pedido e sugerem a 
criação de novos desafios noutras áreas. No entanto, neste aspecto estamos limitados pela 
participação das organizações. Relativamente às melhorias que são necessárias realizar na 
plataforma, ambos indicam que o pagamento de impostos sobre o serviço prestado deverá ser 
eliminado, pois não consideram justo verem o valor do seu prémio diminuir devido à obrigação 
de pagamento de impostos. No entanto a apreciação global é satisfatória, referindo que esta 
vitória motivou-os a participar em novos desafios. 
 
7.5. Inquérito realizado às empresas que lançaram desafios 
Com o mesmo propósito do inquérito realizado aos vencedores dos desafios terminados, 
foi também enviado um outro inquérito às empresas potenciadoras destes dois desafios, de 
forma a retirar-se algumas conclusões através da visão empresarial que decorreu nesta 
experiência. Estas duas empresas poderão fornecer um bom exemplo para todas as empresas 
que pretendam colocar novos desafios na plataforma. 
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Embora sejam duas organizações, as mesmas estiveram ao encargo do mesmo 
responsável e por tal razão o questionário foi respondido uma única vez e encontra-se 
apresentado no Anexo VI – Entrevista aos clientes. 
Neste inquérito, o responsável pelas organizações refere que esta foi sem dúvida uma 
boa oportunidade, na qual conseguiu obter resultados rápidos, a um custo razoável e com uma 
qualidade muito interessante. Relativamente aos incentivos oferecidos foca o incentivo monetário 
como principal factor motivacional e refere também o reconhecimento social como uma mais-
valia, na qual pode identificar os membros com mais qualidade. Quanto a futuras participações, 
encontra-se totalmente receptivo uma vez que os custos associados e a rapidez de resposta 
foram muito satisfatórios nestes dois primeiros desafios. Refere ainda que estas novas 
participações acontecerão sempre que for necessário. 
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8. Discussão 
Após apresentar os resultados passamos à sua discussão relativamente ao que seria 
esperado obter com esta iniciativa e o que realmente aconteceu durante a iniciativa de 
crowdsourcing na UM.  
Após a aplicação do método Action Reseach, nesta iniciativa criada com um propósito 
científico na qual se procurou estudar os incentivos que mais proporcionam a participação em 
iniciativas de crowdsourcing e recorrendo aos dados apresentados no capítulo 7 Resultados, 
podemos discutir os resultados obtidos.  
Os resultados científicos aqui apresentados resumem-se ao período decorrente entre os 
dias 1 de Junho de 2011 e o dia 30 de Setembro de 2011, uma vez que anteriormente a este 
período foi necessário proceder-se à recolha de informação, análise de estudos semelhantes, 
construção da plataforma, estudo de mercado e angariação de formação na temática de estudo. 
Este projecto foi apresentado em primeira mão no evento denominado “TSI 2 Market”, 
onde efectuamos a primeira campanha de marketing alusiva à plataforma junto dos alunos desta 
Universidade e que ocorreu no dia 6 de Junho de 2011. Ponderamos em começar por anunciar 
aos alunos devido à necessidade que estas iniciativas têm para se mostrarem credíveis perante 
o mercado e assim poder disponibilizar à partida um conjunto de recursos disponíveis para 
resolver os desafios que as empresas lançarão.  
Posteriormente foi realizado um evento denominado “Iniciativa de crowdsourcing na 
UM”, no qual se procurou explicar às empresas presentes o conceito de crowdsourcing, bem 
como o propósito desta iniciativa de crowdsourcing realizada nesta Universidade. Este evento 
decorreu no dia 15 de Julho de 2011.  
A partir destas duas apresentações, as campanhas publicitárias continuaram a ocorrer 
através de contactos por e-mail e através das recentes redes sociais que nos permitem alcançar 
rapidamente um conjunto vasto de empresas, alunos, ex-alunos e actuais investigadores da 
Universidade do Minho. Com estas campanhas procurou-se angariar mais recursos para 
solucionar os desafios propostos, bem como mais empresas a lançar desafios. 
De forma a apresentar às empresas alguns casos de sucesso nos desafios lançados, 
foram criados dois desafios, um que consiste na criação de um logótipo para o serviço CrowdUM 
e outro para a criação de um Website para a “7th Mediterranean Conference on Information 
Systems”, que decorrerá na cidade de Guimarães em 2012. 
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Com estes dois desafios conseguimos obter os dados presentes no capítulo 7 e os quais 
passaremos de seguida a discutir. 
Estes dados encontram-se divididos em: dados resultantes da plataforma, número de 
utilizadores e visitas realizadas à plataforma, inquérito realizado após o primeiro desafio, 
inquérito realizado aos vencedores dos desafios terminados e inquérito às empresas que 
lançaram desafios. 
 
8.1. Resultados relativos à utilização da plataforma 
Com estes dados podemos apresentar a pertinência que os incentivos demonstraram 
perante os solvers e seekers desta plataforma.  
Apresenta-se, nas tabelas 8, 9 e 10 presentes no capítulo anterior, informações 
relevantes para esta análise. 
Podemos observar que a média de resposta aos dois desafios situa-se em 69 dias, o que 
para uma primeira iniciativa são resultados bastante interessantes, pois nem todos os membros 
conheceram a iniciativa logo no seu lançamento. Muitos apenas conheceram a plataforma já no 
final do mês de Agosto, fruto das campanhas publicitárias que realizamos e desta forma as 
médias foram desde logo afectadas. No entanto seria expectável que estes tivessem uma média 
inferior a 1 mês, pois será esse o tempo que consideramos correcto para uma organização 
esperar pela solução para o seu problema numa comunidade destas. 
Tentaremos optimizar estes resultados nos próximos desafios, uma vez que já 
conseguimos angariar mais de 300 membros, contando com a pronta participação destes assim 
que novos desafios surjam. Este factor irá influenciar directamente esta média de tempo de 
envio de respostas aos desafios. 
Podemos também observar na tabela 9 o número mínimo, máximo e a média de 
soluções enviadas aos dois desafios. É o desafio 1, que consegue obter um maior número de 
soluções, no entanto, grande parte destas soluções não foram aceites por não cumprirem os 
requisitos mínimos que supostamente deveriam cumprir. 
No entanto, conseguimos obter 9 soluções válidas para o desafio 1 e 3 soluções válidas 
para o desafio 2. É compreensível esta disparidade de soluções enviadas, uma vez que os dois 
desafios eram diferentes. O primeiro, era um desafio de design de logótipos, onde se tentava 
encontrar um novo logo para a plataforma CrowdUM sendo que este, é um desafio mais 
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acessível à grande maioria dos alunos registados. O segundo desafio era um pouco mais 
específico, este consistia na criação de um Website para MCIS 2012, com especificações 
restritas quanto à plataforma onde este deveria ser criado. Terá sido esse factor o que terá 
levado a esta redução de soluções enviadas, em comparação com as soluções enviadas ao 
desafio 1. 
No entanto e para esta primeira iniciativa, os resultados foram também interessantes, 
uma vez que foram enviadas 36 soluções distribuídas por um total de 14 membros que 
responderam aos dois desafios, sendo que destes apenas foram aceites as soluções que 
cumpriram as regras pré-estabelecidas, resumindo-se a um total de 9 membros que enviaram ao 
todo um total de 12 soluções. 
Relativamente à tabela 10 poucas conclusões se podem tirar. Aqui procurávamos 
perceber as taxas de desafios e de retorno para as organizações, admitindo que, caso este valor 
se encontra-se perto de 1, seria um bom indicador, traduzindo-se numa percepção de que as 
empresas percebiam e gostavam do trabalho que era realizado pelos membros do CrowdUM e 
assim esperava-se que aumenta-se o lançamento de novos desafios. O que aconteceu foi que 
não tivemos empresas a lançar desafios, a não ser a Universidade do Minho, que apoiou estes 
dois desafios que lançamos para este estudo. Embora estes projectos sejam reais e nos 
permitam retirar conclusões do estudo, relativamente a taxas tal não é possível concluir, uma 
vez que para isso precisávamos da participação de mais organizações. 
 
8.2. Número de utilizadores e visitas realizadas à plataforma 
Através do painel de administração da plataforma CrowdUM, podemos extrair os 
seguintes dados relativos à utilização da plataforma por parte dos seus membros e das visitas 
que estes efectuaram ao longo do tempo. 
Fruto das várias campanhas publicitárias realizadas durante o período de tempo da 
experiência, conseguimos obter um total de 312 membros registados na plataforma até ao dia 
30 de Setembro sendo que obtivemos a participação de 14 deles, nos dois desafios lançados. 
O primeiro desafio consistia na criação de um logótipo para a nossa plataforma. Este 
requeria que os participantes criassem duas imagens, uma de pequenas e outra de grandes 
dimensões, para substituir as imagens da marca CrowdUM que se encontravam presentes na 
plataforma. Este desafio, durante o período de tempo que teve activo, obteve 33 propostas 
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diferentes criadas por 12 membros. Este desafio foi lançado no dia 1 de Junho e terminou no 
dia 31 de Agosto de 2011, angariando 994 visualizações da página onde se apresentava o 
desafio. As respostas a este desafio ocorreram entre o dia 20 de Julho de 2011 e 31 de Agosto 
de 2011.  
O segundo desafio consistiu na criação de um Website para a “The 7th Mediterranean 
Conference on Information Systems”, que irá ocorrer em Guimarães em 2012. Este desafio 
requeria que os participantes criassem um Website, seguindo como exemplo o site da edição 
anterior desta conferência. Aqui, era pedido que o mesmo fosse criado na tecnologia open 
source Joomla. Este desafio obteve 3 propostas diferentes, criadas por 3 membros. O desafio foi 
lançado no dia 14 de Julho e terminou no dia 15 de Setembro de 2011, angariando neste 
período 587 visualizações da página onde se apresentava este desafio. As respostas a este 
desafio ocorreram entre o dia 11 e 15 de Setembro de 2011.   
Outro dado importante são as visualizações das Ofertas de emprego e das Bolsas de 
investigação anunciadas na plataforma.  
As “Ofertas de emprego” foram adicionadas conforme a divulgação que foi feita pela 
direcção do departamento de Sistemas de Informação da Universidade do Minho, mas no futuro 
pretende-se realizar uma parceria com o GIP – Gabinete de inserção profissional da AAUM, de 
forma a alargar as ofertas de emprego a todas as áreas de estudos oferecidas na Universidade, 
proporcionando a todos os alunos ofertas de emprego nas várias áreas. Contudo, as ofertas de 
emprego que foram anunciadas na plataforma tiveram um total de 858 visualizações de página. 
Quanto às “Bolsas de investigação”, estas foram adicionadas recentemente, uma vez 
que não são tão divulgadas como as ofertas de emprego. No entanto tiveram um total de 71 
visualizações de página. 
Estas pequenas divulgações revelam-se importantes, uma vez que no questionário 
realizado são consideradas muito importantes para os nossos membros. 
A nível de visualizações do site na sua totalidade, englobando a visualização das variadas 
páginas, apresenta-se no anexo III os gráficos do número de visitas que foram efectuadas ao 
longo do tempo à plataforma. Este anexo apresenta dois gráficos, um decorrente do primeiro 
servidor onde foi lançada a plataforma, www.kmowl.org/crowdum e o segundo gráfico do 
segundo servidor, www.crowdum.com que é o actual servidor da iniciativa. 
Esta mudança de servidor ocorreu entre os dias 15 e 20 de Julho de 2011 e deveu-se a 
problemas que surgiram no dia 14 de Julho de 2011, devido à gestão das bases de dados do 
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servidor onde se encontrava a plataforma alojada. Devido a este acontecimento e de forma a 
salvaguardar a boa funcionalidade de toda a plataforma, optamos por migrar para um outro 
servidor que nos garante maiores funcionalidade e fiabilidade do sistema.  
Apresentamos datas coincidentes nos dois gráficos uma vez que realizamos esta 
mudança de uma forma gradual, utilizando o antigo servidor até que o segundo estivesse 
completamente operacional. Optamos por uma mudança gradual, devido ao facto de a 
plataforma CrowdUM ter sido apresentada, anteriormente a este acontecimento, numa palestra 
inserida no “TSI 2 Market”, que decorreu no dia 6 de Junho de 2011 e na qual estiveram 
presentes na sua grande maioria alunos desta Universidade.  
Com os gráficos apresentados no anexo III e com a ajuda da tabela 11, foi possível 
agregar os mesmos e mostrar propriamente os mínimos, máximos, média e total de visitas 
realizadas à plataforma durante o período de tempo que foi determinado para esta experiência. 
Antes de passar à explicação dos resultados obtidos na tabela 11, será importante 
clarificar as diferenças entre Visitantes, Visitas, Novas visitas e Visualizações de páginas. 
Entende-se por visitantes todas as pessoas que visitam o site. Normalmente, o sistema 
de contagem agrega num único visitante uma pessoa que visite mais do que uma vez o site. 
Portanto, caso algum membro visite várias vezes por dia o site, nos visitantes essa pessoa 
apenas contará uma única vez. Este procedimento está preparado para filtrar o IP do 
computador dessa pessoa, tentando assim aproximar o número de visitantes à realidade. 
As visitas são o número de vezes que uma pessoa visita a plataforma diariamente. Esta 
conta o número de vezes que os membros entram na página diariamente e esta contagem conta 
como uma nova visita de 30 em 30 minutos. 
As novas visitas correspondem a pessoas que ainda não tinham visualizado a 
plataforma. 
Finalmente a visualização de páginas corresponde ao número de páginas que os 
utilizadores visualizaram. Nesta contagem, cada vez que um utilizador abre uma nova página 
conta como uma nova visualização. 
Observa-se na tabela 11 que o mínimo de Visitantes, de Visitas, de Novas visitas e de 
visualizações de páginas foi zero. Isto significa que em algum dia não existiu qualquer visita à 
plataforma. 
Poderá verificar-se que em determinado dia tivemos um máximo de 457 visitantes, 485 
visitas, 367 novas visitas e 2606 visualizações de página. Sendo que a média diária de visitantes 
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é de 24 pessoas, de visitas é de 28, de novas visitas é de 16 e a visualização de páginas em 
média é de 133 páginas vistas por dia. 
Durante este período de experiência, a plataforma teve um total de 2884 visitantes, 
3471 visitas, 1981 novas visitas e 16317 visualizações de páginas. 
A partir dos gráficos apresentados no anexo III, podemos concluir que existe um 
interesse constante pela plataforma, com alguns picos de visitas que poderão demonstrar o 
impacto que as campanhas publicitárias proporcionam. 
Estas campanhas tinham como intuito incentivar o registo e participação dos solvers, 
incentivar o registo e participação dos seekers, anunciar os novos desafios lançados, divulgar as 
novas ofertas de emprego ou bolsas de investigação, anunciar os vencedores dos desafio e 
divulgar notícias importantes para a comunidade. Poderão ser vistas no Anexo IV as várias 
campanhas publicitárias enviadas no decorrer deste projecto de investigação.  
Estas campanhas publicitárias foram divulgadas através da internet e também de forma 
presencial nas instalações da Universidade do Minho. 
A nível da internet, foram enviados, por diversas vezes, e-mails a todos os alunos da 
Universidade do Minho através do serviço de WebMail da Universidade, e-mails a todos os 
membros registados na plataforma, disseminação de conteúdos através de grupos, páginas e 
perfis das redes sociais (Facebook e LinkedIn). 
A nível presencial foram distribuídos flayers e afixados cartazes alusivos à plataforma, 
divididos em dois propósitos, um mais direccionado para os alunos, incentivando a sua 
participação e um outro mais direccionado para as organizações, professores e responsáveis de 
departamentos que continham informações relativas à plataforma. 
Além disso realizaram-se também duas apresentações nas instalações da Universidade 
do Minho, uma inserida no “TSI 2 Market”, com o intuito de apresentar aos alunos a plataforma 
e consecutivamente aguardar a sua motivação e consecutiva participação e uma outra intitulada 
de “Iniciativa de crowdsourcing na UM” realizada com o intenção de apresentar a empresas e a 
responsáveis de departamentos a iniciativa que nos encontramos a desenvolver, tentando 
motiva-los a participar como criadores de novos desafios, para assim se aproveitar os recursos 
humanos que se encontram disponíveis e motivados na Universidade do Minho. 
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8.3. Inquérito realizado após o 1º desafio 
Relativamente ao inquérito realizado, optou-se por englobar num único questionário as 
questões que seriam realizadas no final de cada um dos desafios lançados. Esta conjugação foi 
realizada, uma vez que as questões seriam as mesmas, pois a única diferença que ocorreria 
seria o valor monetário que foi oferecido em cada desafio. Desta forma, pretendeu-se não maçar 
os nossos membros com dois questionários identicos, procurando assim uma maior participação 
num único e simples inquérito realizado. Este inquérito encontra-se na sua totalidade 
apresentado no Anexo II – Inquérito aos solvers após desafio 1. 
A partir dos resultados obtidos com este inquérito, podemos validar a pertinência dos 
incentivos escolhidos para o lançamento desta primeira iniciativa. Verificou-se então que todos os 
incentivos tiveram votos e alguns deles pouco díspares dos restantes, o que indica que estes 
incentivos adequam-se às reais necessidades desta comunidade. No entanto, em resposta à 
primeira questão, em que se perguntava quais dos incentivos oferecidos no primeiro desafio, 
que eram mais aliciantes para os membros desta comunidade, observa-se uma clara inclinação 
para os incentivos monetários. Talvez devido à crise financeira que Portugal atravessa neste 
período no qual decorreu a iniciativa, 74,19% dos votos vão para o incentivo “Dinheiro”, pois 
cada vez mais é difícil arranjar emprego, sendo que o CrowdUM poderá de certa forma 
“empregar” temporariamente alguns destes membros, aqueles que vencerem os desafios e que 
recebem a recompensa monetária. De seguida encontra-se a “Obtenção de pontos para o 
ranking de participações” com um total de 19,35% dos votos e, por final, com 6,45% dos votos 
encontra-se a “Obtenção de pontos para o ranking de vencedores”. A partir destes dois 
resultados, também é possível tirar uma conclusão. Estes membros estão mais motivados para 
a obtenção de Dinheiro e prémios do que propriamente o prestígio que resulta do anúncio da 
vitória em cada desafio.  
Deixando a análise dos dados do desafio 1 e passando a uma generalização, na segunda 
pergunta incluiu-se todos os incentivos oferecidos na plataforma nos diversos desafios e também 
em algumas funcionalidades que a plataforma dispõe. Com estes resultados, podemos concluir 
que o “Dinheiro” continua a ser o incentivo que mais motiva a participação dos nossos membros 
nesta iniciativa, com um total de 28,21% dos votos. Posteriormente e empatado em segundo 
lugar com 21,03% dos votos encontra-se “Prémios” e a “Publicação de ofertas de emprego”, 
que nos permite realçar os resultados obtidos na primeira pergunta e mostra que muitos dos 
membros também procuram novas ofertas de emprego. Este é um grande incentivo para estes 
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estudantes, que procuram ganhar o que temos para oferecer e ao mesmo tempo estar atentos a 
boas oportunidades de emprego que surjam. Os restantes incentivos, “Atribuição de bolsas” que 
consegue 16,41% dos votos; “Ranking de participação”, com 7,69% dos votos e finalmente 
“Ranking de vencedores”, com 5,64% de votos. Esta segunda questão vem mostrar a veracidade 
dos dados presentes na primeira questão que é mais focada a um desafio em particular, mas os 
resultados são coincidentes por ordem de interesse dos nossos membros. No entanto, podemos 
verificar que todos os incentivos oferecidos foram votados, o que permite concluir que estes 
estão ajustados às reais necessidades desta comunidade. Embora tenham sido pensados na 
generalidade, pressupondo que seriam importantes, o facto é que, com este inquérito, se 
comprova que os mesmos são pertinentes e importantes para motivar esta comunidade. 
Aproveitando este inquérito e de forma a tentar dinamizar futuramente a plataforma 
questionamos quais as áreas de estudo dos nossos membros. Como topo da lista aparece o 
curso de “Tecnologias e Sistemas de Informação”, com 15,73%; seguida do curso de 
“Engenharia Informática”, com 10,11% e em terceiro lugar o curso de “Ciências da 
Comunicação”, com 6,74% dos votos. Esta liderança do curso de Tecnologias e Sistemas de 
Informação pode ter influência por ser o departamento em que a dissertação foi realizada. 
Também poderá indiciar que os alunos deste departamento se encontram mais despertos e 
disponíveis para este tipo de iniciativas, uma vez que a publicidade sobre a iniciativa foi sempre 
divulgada a toda a comunidade académica desta Universidade. Um bom indicador desta boa 
divulgação publicitária é mostrado por esta última questão do inquérito, uma vez que, com os 
dados apresentados, podemos verificar que 63,46% dos cursos existentes na Universidade tem 
pelo menos uma pessoa a responder a este questionário. No entanto, julga-se que esta 
dispersão é equitativamente parecida perante os 312 utilizadores que se encontra registados na 
plataforma. 
Estes resultados são excelentes para esta iniciativa, uma vez que todos os incentivos 
oferecidos na plataforma têm relevância para os membros. Tira-se esta conclusão, uma vez que 
todos os incentivos foram votados, sendo que o incentivo menos votado é o “Ranking de 
vencedores” tendo mesmo assim alguma expressividade conseguindo obter mais de 5% dos 
votos.  
Ao mesmo tempo, estes dados corroboram as nossas expectativas iniciais, uma vez que 
os incentivos que achamos que iriam ser mais valorizados são, de facto, aqueles que mais 
importância tem para os nossos membros. 
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Outro factor fundamental para esta experiência foi a pronta e numerosa adesão dos 
membros à plataforma CrowdUM, conseguindo obter 312 membros registados até 30 de 
Setembro de 2011. 
Se, por um lado, este resultado é importante, por outro, torna-se difícil de gerir, uma vez 
que conseguimos apelar aos solvers a sua participação, mas não conseguimos de uma forma 
correcta apelar às empresas a sua participação e o consecutivo lançamento de novos desafios. 
Chega-se a esta conclusão uma vez que após o final dos dois desafios lançados, ficamos com a 
plataforma aquém das expectativas criadas pelos solvers, sobre a plataforma, na qual 
presumiam ter cada vez mais desafios lançados. A nossa expectativa também era essa, mas 
para resultados deste estudo tal não foi possível e será necessário repensar a abordagem às 
empresas. Embora já tenhamos avançado nesse sentido, obtendo o apoio institucional da 
Universidade do Minho e também da TecMinho, contamos que este apoio venha a proporcionar 
às organizações mais segurança, de forma a que tenham mais confiança na plataforma e assim 
lançar novos desafios no CrowdUM. 
 
8.4. Inquérito realizado aos vencedores dos desafios terminados 
Após terminar os desafios, aproveitamos para questionar a satisfação dos nossos 
vencedores perante o que foi realizado e desta forma perceber também o seu contentamento 
com o serviço prestado pelo CrowdUM. Estes questionários encontram-se no Anexo V – 
Entrevistas aos vencedores dos desafios, onde é apresentada a opinião de cada vencedor dos 
dois desafios lançados e terminados neste período de tempo. 
Anteriormente já foram tiradas conclusões que surgiram do inquérito que se abriu a 
todos os utilizadores da plataforma, no entanto e pormenorizando-o mais, recorreu-se a este 
inquérito que apenas foi enviado aos vencedores dos dois desafios realizados na plataforma. 
Começando por questionar o que achavam deste tipo de iniciativas, ambos afirmaram 
ver estas iniciativas com boas perspectivas e pensam que estas são boas divulgadoras do talento 
que os alunos possuem e poderão proporcionar às organizações.  
Quando questionados relativamente à conveniência e aos benefícios que esta nova 
forma de realizar outsourcing proporciona, ambos referem que estas são extremamente 
importantes, uma vez que é de uma forma rápida e cómoda que se envolve quem solicita o 
serviço e quem o presta. 
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Relativamente aos benefícios, estes dois participantes referem que os incentivos são um 
grande estímulo à participação, bem como a possibilidade de desenvolver novas competências 
em simultâneo. 
Questionados sobre a pertinência dos incentivos oferecidos, referem que concordam 
com estes incentivos, uma vez que consideram os mesmos justos relativamente ao que é exigido 
nos desafios e de acordo com o tempo disponibilizado para a sua resolução. Relativamente aos 
incentivos mais importantes, ambos indicam os incentivos monetários, no entanto, referem que 
os outros incentivos também são importantes mencionando os rankings como um sistema 
aliciante. Sugerem que estes prémios oferecidos estejam ligados também a cheques prenda em 
vários estabelecimentos ou mesmo ofertas de formação em determinadas áreas. 
A motivação após esta vitória foi também um factor comum e importante para os dois 
vencedores, pois os incentivos oferecidos nestes dois desafios são os que mais influenciam o 
seu comportamento. No entanto, referem ainda a boa organização da plataforma e o apoio da 
Universidade do Minho nesta iniciativa como factores preponderantes para motivar ainda mais a 
sua participação. 
Relativamente ao que deveria ser alterado na plataforma, estes evidenciam 
essencialmente as questões burocráticas do pagamento de impostos sobre o serviço prestado. 
Uma vez que nesta experiência, não conseguimos arranjar uma forma de retirar os encargos de 
impostos que os vencedores tiveram de pagar devido ao acto isolado de um serviço que 
prestaram. Este será sem dúvida um problema que necessariamente terá de ser resolvido a 
curto prazo, para que nos próximos desafios já se tenha esse factor burocrático em conta, para 
que os nossos membros não desanimem por questões meramente legais. Tal facto poderá ser 
resolvido, anunciando o valor calculado após pagamento de impostos. Assim os vencedores 
apenas contarão com o valor líquido final após taxas e impostos. Só desta forma e tal como nos 
relatam os nossos vencedores dos dois primeiros desafios, poderemos transformar esta 
burocracia, que de alguma forma desmotiva, em algo normal e que não acarreta nenhum 
encargo para os nossos vencedores. 
Através deste inquérito personalizado e realizado apenas aos dois vencedores dos 
desafios terminados até ao momento, podemos comparar estas duas opiniões com os dados 
gerais do inquérito realizado a todos os membros na plataforma. 
Neste inquérito global, perguntava-se aos membros quais os incentivos mais aliciantes à 
sua participação de entre os seguintes: Dinheiro, Prémios, Publicação de Ofertas de emprego, 
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Publicação de bolsas de investigação, Ranking de participação e Ranking de vencedores. 
Evidencia-se o dinheiro como principal incentivo à participação, com 28,21% dos votos, 
seguindo-se a obtenção de prémios, empatada com a publicação de ofertas de emprego, com 
21,03% dos votos. Também os nossos vencedores referem que o principal incentivo que os 
motivou a participar foi a quantia monetária que poderiam receber. No entanto, também referem 
os prémios e as ofertas de emprego como um aliciante incentivo à sua participação, uma vez 
que, em tempos de crise como os que atravessamos, é muito complicado encontrar boas 
oportunidades de trabalho. 
 
8.5. Inquérito realizado às empresas que lançaram desafios 
Após as respostas ao questionário que as empresas potenciadoras destes dois desafios 
forneceram, pode-se retirar algumas conclusões através desta visão empresarial que será um 
bom exemplo para todas as empresas que pretendam colocar novos desafios na plataforma. 
Neste caso específico onde foram lançados dois desafios com o intuito de que estes 
produzissem resultados reais, significativos para este estudo e para possíveis futuras 
intervenções na plataforma, os mesmos foram lançados tendo como responsável a mesma 
pessoa, embora se trate de duas empresas distintas. Tendo este aspecto em consideração, o 
responsável por estes desafios respondeu ao inquérito uma única vez, tendo em conta a sua 
experiência nos dois desafios. Este inquérito é apresentado na integra no anexo VI – Entrevista 
aos clientes, e no qual podemos verificar pelo seu testemunho que se encontra satisfeito com os 
resultados obtidos nesta iniciativa. 
Quanto à sua opinião relativamente a este tipo de iniciativas de crowdsourcing, refere 
que é de uma forma rápida e com custos razoáveis que se obtêm soluções com uma qualidade 
muito interessante. Naturalmente a numerosa participação que decorreu, mesmo sendo estes os 
dois primeiros desafios, também ajudou a aumentar a qualidade das soluções obtidas. 
Refere também que a questão mais complicada neste processo é apenas a definição 
clara do que se pretende obter, para que não sejam encontradas soluções muito díspares umas 
das outras e ao mesmo tempo torna-se também complicado definir um conjunto de aspectos a 
ter em conta para auxiliar a escolha da solução vencedora. No entanto, o CrowdUM proporciona 
aos seus clientes um acompanhamento próximo que procura minimizar estas dificuldades, 
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fornecendo inclusive um pequeno modelo para a criação de novos desafios e outro para auxiliar 
a avaliação das soluções encontradas. 
Relativamente aos incentivos oferecidos, refere que os prémios monetários são os mais 
importantes e através dos quais será motivada uma maior quantidade de membros, ao mesmo 
tempo que o reconhecimento social que é proporcionado permite às empresas identificar 
membros que demonstram maior qualidade nas suas soluções. 
Após a conclusão destes dois desafios, que foram bem sucedidos, refere que lançará 
novos desafios sempre que for necessário, devido aos razoáveis custos associados e à rapidez 
das respostas obtidas. 
Esta opinião refere toda a credibilidade depositada na nossa plataforma. Embora estes 
tenham sido os dois primeiros desafios, ambos correram da melhor forma, tendo fornecido 
como resultados dados bem interessantes do ponto de vista científico. Estes dados seriam 
naturalmente melhores, caso a aceitação das empresas relativamente a estas novas formas de 
produzir e comercializar bens intelectuais fosse maior. Mesmo assim, espera-se que, com o 
tempo, as empresas percebam o potencial que o crowdsourcing lhes poderá oferecer, esperando 
que estas comecem então a lançar novos desafios no CrowdUM. 
 
8.6. Contributos científicos 
Com todos estes dados, relativos, quer à utilização da plataforma, quer aos inquéritos 
realizados aos seus intervenientes, pode-se acrescentar alguns contributos ao conhecimento 
científico existente. No decorrer deste estudo, foram elaborados vários passos para identificar 
incentivos que motivassem a comunidade e, ao mesmo tempo, foram combinados incentivos 
monetários com incentivos sociais, permitindo assim, responder à questão de investigação 
formulada. Esta consistia em identificar uma possível combinação dos incentivos monetários 
com incentivos sociais, para que a comunidade se mantenha interessada em produzir bens 
intelectuais de elevada qualidade.  
Segundo a participação que obtivemos e, apoiando-nos nos inquéritos e nos dados 
resultantes da plataforma, identifica-se claramente que, os incentivos empregues foram 
importantes na motivação da comunidade e, a conjugação dos incentivos sociais, com os 
incentivos monetários provocaram um impacto significativo nesta motivação.  
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Os incentivos sociais traduzem-se no reconhecimento que foi realizado na plataforma, 
aos vencedores dos desafios terminados, às organizações que lançaram desafios e aos alunos 
que participaram, mesmo que não tenham sido os vencedores. É através dos rankings de 
participação de empresas e de alunos, que este reconhecimento é proporcionado no CrowdUM 
e, segundo os inquéritos presentes nos anexos II, V e VI, que se pode verificar que esta 
conjugação foi motivadora, aumentando assim o sucesso desta iniciativa. Tanto os alunos como 
os vencedores dos desafios, referem que este reconhecimento é benéfico para a sua motivação, 
no entanto, o dinheiro é o principal incentivo, mas o reconhecimento social que surge após o 
final dos desafios, é algo que os alicia a resolver novos desafios. Também as empresas referem 
os incentivos sociais, nomeadamente o reconhecimento social que advém da participação dos 
nossos solvers, como um factor preponderante e que têm em conta na subcontratação de novos 
colaboradores, procurando segundo este ranking novos colaboradores. 
Portanto, para conclusão deste estudo, identifica-se que os incentivos monetários são os 
mais importantes e, os quais, devem ser aplicados em todos os desafios lançados nesta 
plataforma, mas sempre em conjunto com o reconhecimento social que advém no final desta 
participação. 
Para futuros desafios, esta conjugação de incentivos monetários com incentivos sociais 
irá permanecer, pois, com este estudo, provou-se a sua utilidade conjunta, no estímulo à criação 
de melhores resultados a nível de qualidade e de número das soluções enviadas, beneficiando 
também o interesse demonstrado pelas organizações, relativamente a esta plataforma de 
crowdsourcing. 
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9. Conclusões 
Os objectivos propostos para esta dissertação passavam por compreender melhor as 
motivações e os incentivos que podem assegurar o sucesso das iniciativas de crowdsourcing.  
Para tal foi necessário criar uma iniciativa de crowdsourcing na UM e estudar os 
incentivos oferecidos noutras iniciativas de crowdsourcing de forma a que fosse possível definir 
um conjunto de incentivos que seriam utilizados nesta iniciativa. De modo a diferenciar esta 
iniciativa das demais realizadas, esta foi planeada para ser realizada num contexto muito 
específico, de forma a possibilitar uma maior profundidade deste estudo, e de modo a oferecer 
aos alunos desta Universidade oportunidades de valorização do seu conhecimento e 
competências, e proporcionar às organizações uma plataforma onde podem ver os seus desafios 
resolvidos, com garantia de qualidade. 
Como resultados deste estudo, verificou-se uma forte adesão dos alunos e pode dizer-se 
também que os dois primeiros desafios lançados na plataforma foram um sucesso, uma vez que 
os clientes ficaram satisfeitos com as soluções enviadas e os alunos cada vez se encontram 
mais motivados a solucionar novos desafios que esperamos obter brevemente. 
Estes resultados, além de possibilitarem este estudo, estão também ao dispor de outros 
investigadores que queiram aceder a estudos que demonstrem, na prática, aquilo que tem vindo 
a ser referido na literatura académica sobre factores motivacionais. 
Estes resultados tiveram como implicações directas a criação de um modelo de negócio 
que terá continuidade no futuro. Após a confirmação do apoio institucional da Universidade do 
Minho, que se apresentará como uma iniciativa oficial da Universidade, verificamos que ainda 
muito há a fazer para conseguir o interesse das empresas da região. O estudo foi muito 
importante para que se consiga executar melhorias na plataforma, tornando-a ainda mais 
sofisticada e capaz de satisfazer as necessidades dos utilizadores, sejam eles solvers ou seekers. 
Neste estudo e para que o mesmo se distinga dos vários estudo existentes relativos aos 
incentivos utilizados em plataformas de crowdsourcing, procurou-se estudar, não só os 
incentivos a oferecer aos solvers, mas também foi tido em conta os factores que motivariam as 
organizações a participar mais nestas iniciativas. Embora tenham sido definidos alguns 
incentivos que motivariam as organizações a participar e tendo sido publicitada a plataforma a 
um número significativo de empresas, quer de forma presencial quer também através do envio 
de e-mails e publicações em redes sociais, durante este período de experiência, não 
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conseguimos obter nenhuma participação por parte das organizações a não ser relacionado com 
a divulgação de ofertas de emprego. Isto demonstra que algo correu mal na motivação das 
organizações. Uma vez que o tempo para a escrita deste estudo é limitado, tal não foi possível 
resolver em tempo útil. No entanto, espera-se que, num futuro muito próximo se continue a 
tentar motivar as organizações, de modo a que estas participem mais na plataforma CrowdUM. 
Este trabalho torna-se importante, uma vez que contribui com dados de uma experiência 
real que poderão auxiliar o lançamento de outras iniciativas. Permite também intervir 
futuramente na plataforma dotando-a de novas funcionalidades e adequar os incentivos 
oferecidos às necessidades dos membros que foram evidenciadas neste estudo. Devido a este 
projecto se enquadrar num contexto específico, faculta ainda dados relevantes para um futuro 
estudo e poderá auxiliar a criação de uma metodologia de escolha de incentivos adequados a 
cada tipo de iniciativa de crowdsourcing que se pretenda realizar.  
Além do mais, devido a este projecto se ter tornado uma iniciativa oficial da Universidade 
do Minho, contamos que esse apoio proporcione segurança às empresas para que estas enviem 
novos desafios. 
Este trabalho, tal como todos os outros, também apresenta algumas limitações que não 
foram possíveis de solucionar neste período de tempo útil para a realização desta dissertação. 
Uma destas limitações prende-se com as funcionalidades que a plataforma possibilita aos 
membros. Na verdade, embora esta plataforma possibilite obter muita informação administrativa 
para quem a administra, o mesmo não acontece para os nossos membros, uma vez que, depois 
de enviar as soluções aos desafios, estes não possuem uma área pessoal onde podem visualizar 
os trabalhos que enviaram, o estado em que se encontram e muitos outros pormenores que 
podem fazer a diferença na sua motivação.  
Será também importante fornecer um espaço semelhante aos seekers, onde estes 
possam ter acesso privado às soluções enviadas pelos solvers aos seus desafios, dotando este 
espaço com um conjunto de ferramentas que lhes permitam realizar o processo de avaliação 
das mesmas. Além de permitir mais qualidade do serviço, permite também que todo o processo 
seja mais rápido e centralizado. 
As funcionalidades relativas aos registos na plataforma também deveriam sofrer algumas 
alterações. Deveria existir uma divisão clara entre o registo dos solvers e dos seekers, mostrando 
informações específicas a cada tipo de utilizador, apresentando os campos necessários para o 
seu registo. Neste registo, deveria ser validada a inscrição dos solvers através de uma base de 
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dados com: Nome Completo, Número mecanográfico, ano de inscrição na Universidade e ano de 
conclusão dos estudos de cada aluno, de modo a que seja garantido que os nossos membros se 
restringem ao que foi delineado, mantendo a qualidade académica proposta nesta iniciativa. 
Actualmente e durante o decorrer desta primeira iniciativa, tal não foi possível, sendo apenas 
verificada a autenticidade dos vencedores dos desafios propostos. 
O estudo foi também limitado pelo baixo número de desafios lançados na plataforma. 
Tencionávamos criar pelo menos dez desafios, o que nos permitiria tirar um maior conjunto de 
conclusões ao analisar os dados que destes desafios resultariam. No entanto, apenas 
conseguimos lançar dois e é a partir destes que apresentámos as nossas conclusões. 
Estes dois desafios foram lançados pela Universidade do Minho, numa tentativa de 
persuadir o lançamento de novas iniciativas por parte das organizações após verificarem a 
qualidade do serviço prestado.  
Embora as empresas presentes na apresentação efectuada tenham mostrado interesse 
neste projecto, nenhuma, até ao momento, criou novos desafios. Talvez tenha faltado mais 
publicidade direccionada às empresas, embora esta tenha sido realizada. Este é um aspecto 
importante e que poderá revelar a necessidade de um novo estudo direccionado à dificuldade 
com que nos deparamos em motivar as organizações. Quem sabe se este não poderá constar 
como um tema para uma próxima dissertação, onde seria esperado abordar as motivações das 
organizações para participar neste tipo de iniciativas. 
Este facto é importante, uma vez que pode ser um bom indicador que nos alerta para a 
necessidade de uma mudança de estratégia publicitaria perante as organizações. Talvez seja 
necessária uma maior insistência presencial em cada empresa, acompanhada de muita 
informação para que estas ganhem mais confiança nestes projectos. O apoio institucional da 
Universidade do Minho, embora não tenha vindo em tempo útil da experiência realizada para a 
escrita desta dissertação, prevê-se que seja vital para esta plataforma, uma vez que as 
organizações necessitam de ter confiança nos projectos onde vão investir os seus recursos 
financeiros. Será necessário mostrar às organizações os benefícios e os riscos que estas 
iniciativas envolvem, para que estas consigam balancear os benefícios com os eventuais 
prejuízos que poderão surgir. Embora os riscos sejam reduzidos, estes são um factor muito 
importante para a participação de qualquer organização em novos projectos.  
Uma vez que a grande parte das organizações não conhece o conceito de crowdsourcing 
torna-se mais difícil que estas se interessem por este tipo de iniciativas. Será necessária uma 
CAPÍTULO 9. CONCLUSÕES 
84 
 
grande insistência por parte do CrowdUM, através de apresentações e publicidade à plataforma 
junto das organizações de forma a explicar o funcionamento desta iniciativa, para que assim as 
organizações consigam atingir um maior estado de maturidade e percebam que este caminho é 
melhor que os que actualmente utilizam. No entanto e no que respeita à plataforma CrowdUM 
iremos continuar com esta insistência focada em campanhas direccionadas às organizações 
aproveitando assim as lições aprendidas com este estudo.  
Para uma futura investigação recomenda-se um estudo que permita perceber quais os 
factores que mais influenciam o comportamento das organizações neste tipo de iniciativas. Para 
isso, necessitaríamos de mais tempo, para estudar estes factores, mas este poderá ser 
eventualmente estudado futuramente no âmbito de uma outra dissertação. 
Pelo contrário, relativamente aos membros da comunidade, estes mostraram-se mais 
activos e participativos. Os registos de novos membros superaram largamente as nossas 
expectativas, o que indica que esta comunidade entendeu o que poderiam obter a partir da sua 
participação. É um bom sinal que nos indica o que os alunos, ex-alunos e actuais investigadores 
desta Universidade procuram os incentivos oferecidos e estão motivados a continuar a sua 
numerosa participação. 
Perante as limitações apresentadas, recomenda-se que numa próxima investigação, 
sejam corrigidas estas limitações deixando-se como principal factor a necessidade de um novo 
estudo com mais profundidade relativo aos incentivos que levam a uma maior participação por 
parte das organizações.  
Como sugestões a um futuro trabalho, seja ele de cariz científico ou para uma posterior 
abordagem profissional, sugere-se que este continue a utilizar o método de Action Reseach, uma 
vez que, tal como foi possível verificar neste estudo realizado, produz um conjunto de 
informações que permitem avaliar o que foi feito e assim, no final, ter um ponto de referencia 
para compreender a informação e os resultados obtidos pelo presente trabalho. Este método 
permite também com o tempo definir certos padrões, tal como a média de tempo das respostas 
enviadas, a média de soluções enviadas entre outros aspectos, fazendo com que cada vez mais 
se consiga obter mais respostas em menos tempo, uma vez que estes factores são importantes 
para que as organizações tenham uma maior credibilidade nesta iniciativa. 
Seria igualmente importante continuar um estudo direccionado às organizações de 
forma a que seja possível perceber a sua posição perante estas iniciativas, quais os incentivos 
que mais as motivam e quais os benefícios que encontram na sua utilização de forma a 
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entender os passos que serão necessários tomar para tornar as iniciativas de crowdsourcing 
mais apelativas às empresas portuguesas. 
Para terminar as recomendações futuras, poderá ser interessante refrescar a plataforma, 
a nível gráfico, tornando-a mais simples, interactiva e funcional, para que através deste factor, se 
consiga cativar mais a participação das empresas e dos alunos. 
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12. Anexos 
Anexo I – Plano de actividades 
Para uma melhor compreensão do trabalho que será necessário realizar durante esta 
investigação, apresenta-se na tabela 12, os principais passos que deverão ser seguidos no 
decorrer deste estudo. 
Tabela 12 – Plano de actividades 
Nome da tarefa Início Conclusão Precedência 
Escolha do tema de dissertação 14-10-2010 28-10-2010  
Revisão de literatura/Estado da arte 01-11-2010 28-01-2011 1 
Escrita do projecto de dissertação 14-12-2010 15-02-2011 1 
Revisão do projecto de dissertação 25-02-2011 25-02-2011 3 
Entrega do projecto de dissertação 28-02-2011 28-02-2011 4 
Análise dos negócios e das respectivas plataformas Web 01-03-2011 10-03-2011 5 
Criação do modelo de negócio 11-03-2011 31-03-2011 6 
Definição de factores motivacionais/incentivos 01-03-2011 04-03-2011 5 
Revisão da plataforma 16-03-2011 25-03-2011 8 
Criação de publicidade à plataforma 28-03-2011 08-04-2011 9 
Contactar empresas 11-04-2011 20-04-2011 10 
Publicitar a iniciativa 21-04-2011 29-04-2011 10 
Lançamento da Iniciativa crowdsourcing 02-05-2011 02-09-2011 12 
Análises à plataforma 02-05-2011 02-09-2011 12 
Escrita dos resultados obtidos 05-09-2011 12-09-2011 14 
Planeamento de melhorias 05-09-2011 16-09-2011 14 
Escrita da dissertação 05-09-2011 14-10-2011 14 
Revisão da dissertação 17-10-2011 28-10-2011 17 
Entrega da dissertação 31-10-2011 31-10-2011 18 
Elaboração da apresentação da prova pública 01-11-2011 30-11-2011 19 
Revisão da apresentação para a prova pública 05-12-2011 20-12-2011 20 
Prova pública 26-12-2011 30-12-2011 21 
 
Escolha do tema de dissertação – Será proposto ao orientador o interesse pelo tema, sendo 
que, a partir dessa escolha ficará ao cargo deste escolher um candidato, entre os interessados. 
Objectivo: Possibilitar aos alunos a escolha do tema que pretendem desenvolver e que se 
enquadre mais nas suas preferências. 
Resultados esperados: Atribuir todos os temas até 28 de Outubro de 2010. 
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Revisão de literatura/Estado da Arte – Pesquisa de estudos e recolha de informação sobre 
o tema. Procura-se informação científica, o mais recente possível. 
Objectivo: Pesquisar e analisar literatura sobre o tema. 
Resultados esperados: Enquadrar o trabalho com o estado da arte actual, para que se possa, 
com este trabalho construir novo conhecimento, para a evolução do tema. 
Escrita do projecto de dissertação – No projecto de dissertação, serão abordados alguns 
conceitos básicos da temática da dissertação, de forma a criar um enquadramento do trabalho 
futuro, dando algumas noções sobre os estudos anteriormente realizados nesta temática, bem 
como o planeamento das actividades a realizar. 
Objectivo: Escrita do projecto de dissertação. 
Resultados esperados: Reunir um conjunto de conceitos que serão fundamentais na realização 
da Dissertação, bem como um profundo enquadramento com o tema e os estudos realizados até 
à presente data. 
Revisão do projecto de dissertação – Consiste na rectificação do projecto de dissertação 
para procurar eventuais gralhas que tenham surgido da escrita. 
Objectivo: Remover eventuais gralhas presentes no projecto de dissertação. 
Resultados esperados: Projecto de dissertação melhorado. 
Análise dos negócios e das respectivas plataformas Web – Será necessário proceder a 
um estudo de estratégias de negócio utilizadas noutras iniciativas de crowdsourcing, bem como 
da estrutura das plataformas que actualmente são utilizadas. 
Objectivo: Identificar estratégias de negócio utilizadas noutras iniciativas e identificar estruturas 
de iniciativas de crowdsourcing. 
Resultados esperados: Definição da estratégia de negócio e da estrutura da plataforma de 
crowdsourcing na UM. 
Criação do modelo de negócio – Criar/planear o modelo de negócio a utilizar na iniciativa 
de crowdsourcing na UM. 
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Objectivo: Criar o modelo de negócio. 
Resultados esperados: Modelo de negócio definido. 
Definição de factores motivacionais/incentivos – Com esta definição, procura-se 
encontrar os factores motivacionais mais importantes para os intervenientes na plataforma. 
Objectivo: Definir os factores motivacionais e incentivos a utilizar na iniciativa. 
Resultados esperados: Lista de factores motivacionais/incentivos a utilizar na iniciativa. 
Revisão da plataforma – Procura-se reformular a plataforma para que esta se torne mais 
funcional e intuitiva. 
Objectivo: Melhorar a plataforma, tornando-a mais funcional e intuitiva para a sua utilização. 
Resultados esperados: Plataforma melhorada. 
Criação da publicidade à plataforma/Contactar empresas – Com vista a anunciar a 
plataforma junto dos seus intervenientes, será necessária a criação de publicidade apelativa. 
Objectivo: Criar a publicidade à plataforma para posteriormente ser divulgada. 
Resultados esperados: Publicidade apelativa que seja motivadora para os intervenientes. 
Publicitar a iniciativa – Distribuição de anúncios, incentivando a participação dos solvers e 
dos seekers. 
Objectivo: Angariar alunos e organizações para interagir com a plataforma. 
Resultados esperados: Uma plataforma populada e a sua comunidade motivada. 
Lançamento da iniciativa crowdsourcing – Visa disponibilizar o acesso à plataforma a toda 
a comunidade, de modo a que possam participar, interagindo com a mesma. 
Objectivo: Disponibilizar a plataforma à comunidade. 
Resultados esperados: Plataforma populada. 
Análises à plataforma – Com esta actividade pretende-se obter informações da utilização da 
plataforma relativamente ao número de utilizadores, à participação desses mesmos utilizadores 
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nos desafios concluídos, aos desafios em resolução, à média de respostas por desafio entre 
outros dados que serão vitais para uma análise profunda desta iniciativa. 
Objectivo: Obter dados com os quais se possa perceber o funcionamento da plataforma no 
decorrer da iniciativa.  
Resultados esperados: Conjunto de dados que permitam repensar o modelo de negócio e os 
incentivos oferecidos na plataforma. 
Escrita dos resultados obtidos / Planeamento de melhorias – Após a agregação destes 
dados, espera-se que estes sejam listados no documento da Dissertação e que sejam planeadas 
melhorias para serem implementadas futuramente. 
Objectivo: Listar dados obtidos da experiência e planear melhorias. 
Resultados esperados: Documento com informação da utilização da plataforma e um conjunto 
de melhorias a ser implementadas numa nova iteração da iniciativa. 
Escrita da dissertação – Nesta etapa, pretende-se que seja formulada devidamente a 
dissertação e que seja personalizada consoante as normas definidas para este documento. 
Objectivo: Escrever todo o processo decorrente da iniciativa de crowdsourcing. 
Resultados esperados: Dissertação elaborada e pronta para a revisão. 
Revisão da dissertação – É esperado que seja realizada uma rectificação da dissertação para 
identificar/corrigir falhas que possam ter ocorrido no processo de escrita. 
Objectivo: Rever a dissertação para identificar/corrigir falhas. 
Resultados esperados: Dissertação corrigida e pronta a entregar para avaliação. 
Entrega da dissertação – Processo formal de entrega da dissertação aos órgãos 
competentes. 
Objectivo: Entregar a dissertação. 
Resultados esperados: Finalizar uma etapa de estudos. 
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Elaboração da apresentação da prova pública – Será a realização da apresentação do 
trabalho efectuado, para que seja apresentada a júri. 
Objectivo: Elaborar a apresentação que irá ser apresentada ao júri. 
Resultados esperados: Apresentação em Power Point do trabalho realizado. 
Revisão da apresentação da prova pública – É esperado que seja realizada uma 
rectificação da apresentação para identificar/corrigir falhas que possam ter ocorrido no processo 
de escrita. 
Objectivo: Rever a apresentação para identificar/corrigir falhas. 
Resultados esperados: Apresentação corrigida e pronta a apresentar para avaliação. 
Prova pública – Apresentação ao júri e defesa do trabalho elaborado. 
Objectivo: Apresentar e defender o trabalho realizado. 
Resultados esperados: Realizar uma boa apresentação, acompanhada de bons resultados. 
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Anexo II – Inquérito aos solvers após desafio 1 
 
Ilustração 7 – Inquérito a todos os utilizadores  
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Ilustração 7 – Inquérito a todos os utilizadores – (Cont.) 
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Anexo III – Gráficos das visitas à plataforma CrowdUM 
 
Ilustração 8 – Gráfico de visitas – WWW.KMOWL.ORG/CROWDUM 
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Ilustração 9 – Gráfico de visitas WWW.CROWDUM.COM 
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Ilustração 10 – Visitas por países – WWW.KMOWL.ORG/CROWDUM 
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Ilustração 11 – Visitas por regiões de Portugal – WWW.KMOWL.ORG/CROWDUM 
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Ilustração 12 – Visitas por países – WWW.CROWDUM.COM 
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Ilustração 13 – Visitas por regiões de Portugal – WWW.CROWDUM.COM 
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Ilustração 14 – Páginas mais vistas – WWW.CROWDUM.COM 
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Ilustração 15 – 312 membros registados na plataforma 
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Anexo IV – Publicidade realizada à plataforma CrowdUM 
 
Ilustração 16 – E-mail enviado a todos os alunos da UM 
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Ilustração 17 – E-mail enviado a várias organizações 
 
Ilustração 18 – Imagem divulgada na campanha de AdWords da Google 
 
Ilustração 19 – Dados da divulgação da campanha de AdWords da Google 
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Ilustração 20 – Apresentação de crowdsourcing na UM 
 
Ilustração 21 – Apresentação do 1º desafio CrowdUM 
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Ilustração 22 – Apresentação do 2º desafio CrowdUM 
 
Ilustração 23 – Término do desafio 1 CrowdUM 
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Ilustração 24 – Término do desafio 2 CrowdUM 
 
Ilustração 25 – Inquérito realizado após desafio 1 
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Ilustração 26 – Dados do CrowdUM em 13 de Setembro de 2011 
 
Ilustração 27 – Resultados do desafio 1 
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Ilustração 28 – Anuncio do vencedor do desafio 2 
 
Ilustração 29 – Apoio da Universidade do Minho no projecto CrowdUM 
 
Ilustração 30 – Divulgação de Ofertas de emprego 
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Ilustração 31 – Anuncio do vencedor do desafio 1 
 
Ilustração 32 – Anuncio do novo logótipo CrowdUM 
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Ilustração 33 – Publicidade distribuída aos alunos 
 
Ilustração 34 – Publicidade distribuída aos responsáveis das organizações 
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Anexo V – Entrevistas aos vencedores dos desafios 
 
Vencedor do desafio 1 
O que acha deste tipo de iniciativas de crowdsourcing? 
Considero estas iniciativas excelentes como ferramentas de desenvolvimento de novas 
ideias e projectos. É um impulso ao empreendedorismo, potenciando joint-ventures e sinergias 
que propiciem valor acrescentado. 
O que acha desta nova forma de realizar outsourcing? É conveniente? Que 
benefícios traz para a sua vida? 
As vantagens são muitas. Desde logo a forma acessível como acedemos aos desafios, as 
discussões possíveis de desenvolver no portal e a rápida interacção entre quem solicita o serviço 
de outsourcing e quem se disponibiliza para fornecer o mesmo. 
Os benefícios assentam na possibilidade de desenvolvimento de Know-How nas matérias 
em causa e nos incentivos monetários/outros que funcionam como estímulo à participação e 
que são fulcrais para o sucesso deste tipo de plataformas. 
Concordam com os incentivos oferecidos na plataforma? Quais os mais importantes 
para si? 
Especificamente no desafio em que participei, considero o prémio justo face ao nível de 
complexidade da tarefa e ao tempo médio utilizado para oferecer uma solução que vá de 
encontro aos requisitos pedidos. 
Pessoalmente os incentivos que nesta fase da minha vida são mais valorizados são sem 
dúvida os de carácter monetário. No entanto, há toda uma panóplia de incentivos 
complementares que podem ser utilizados, como bens electrónicos de consumo (multimédia), 
cheques prenda em diversos estabelecimentos, viagens/estadias em hotéis e até ofertas na área 
da formação profissional, por exemplo. 
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Esta vitória motivou-o a participar mais nos próximos desafios?  Porquê? 
Completamente. A boa organização do portal, o carácter oficial do CrowdUM devido ao 
facto de vir a ser apoiado pela Universidade do Minho e os prémios são aliciantes de relevo. 
O que mudaria neste projecto relativamente às regras, aos prémios, aos incentivos 
ou outros aspectos? 
Gostaria de ver mais desafios em termos de quantidade e também desafios noutras 
áreas que não a tecnológica, nomeadamente em Marketing, Estratégia Empresarial, Inovação, 
Performance Organizacional, Desenvolvimento de novos Produtos e Serviços, etc. 
Outros assuntos que ache importante referir. 
É fulcral encontrar um enquadramento jurídico/legal que possibilite a isenção de 
impostos total ou parcial sobre todos os prémios do portal. Para um jovem estudante, que por 
vezes recebe uma bolsa de estudo (e que não lhe permite abrir actividade comercial), que 
frequenta um estágio profissional (que não lhe permite auferir rendimentos de outros 
organismos), ou que simplesmente tem condições financeiras frágeis, a necessidade de declarar 
e pagar impostos sobre valores que em princípio nunca serão relativamente altos é um 
constrangimento e uma barreira evidente à participação. 
Exemplificando o meu caso e sendo o mais sincero possível, se a priori, me tivesse sido 
informado que o prémio estava sujeito à obrigatoriedade de ser passado um recibo verde (ou 
outro) e tendo em conta as minhas limitações enormes de tempo disponível, o mais provável 
teria sido eu enviar o e-mail directamente para o lixo e nem sequer concorrer no desafio ou até 
me registar no portal. 
A burocracia, o tempo perdido e as complicações legais decorrentes destes pagamentos 
são factores mais do que suficientes para que apenas indivíduos já a trabalhar como freelancers 
é que possam participar nas iniciativas. Todos os outros, que tenham um rendimento fixo e que 
trabalhem por conta de outrem ou que apenas estudem, não estarão na sua maioria disponíveis 
para se envolverem a 100% num projecto que poderá ser mais trabalhoso que proveitoso. 
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Vencedor do desafio 2 
O que acham deste tipo de iniciativas de crowdsourcing? 
Cruciais para que pessoas como eu possam ter oportunidade de dar a conhecer os seus 
talentos/capacidades às empresas (potenciais empregadores) e monetizá-los o que nesta altura 
de crise é bastante importante.   
O que acham desta nova forma de realizar outsourcing? É conveniente? Que 
benefícios traz para a sua vida? 
Acho que é extremamente importante apostar nos nossos jovens pois existem muitos 
jovens capazes e talentosos a quem não são dadas as oportunidades necessárias para que se 
revelem ao mundo. O facto de utilizarem as redes sociais para promoverem a vossa iniciativa é 
de louvar e ter como exemplo pelas nossas empresas que ainda olham para as redes sociais 
com um certo preconceito.   
Concordam com os incentivos oferecidos na plataforma? Quais os mais importantes 
para si? 
Sim, concordo. Sem dúvida que os mais importantes são os incentivos monetários mas 
o sistema de ranking e pontos também é aliciante.   
Esta vitória motivou-o a participar mais nos próximos desafios? Porquê? 
Sim, motivou. É sempre bom ganhar alguma coisa e, como já referi, os prémios 
monetários são um excelente incentivo nesta crise que atravessamos onde o emprego, 
oportunidades e ajudas (ex. bolsas de estudo) para estudantes como eu  escasseiam.   
O que mudaria neste projecto relativamente às regras, aos prémios,  aos incentivos 
ou outros aspectos? 
Mudaria sem dúvida o facto de termos de pagar impostos sobre um serviço que nós 
próprios  prestamos.  O  prémio  monetário  deveria  ter  em  conta  o  IVA/IRS  que  o  aluno  (ou 
qualquer outro vencedor) irá ter de pagar do seu próprio bolso.   
Outros assuntos que ache importante referir. 
Continuem com excelentes iniciativas como estas e “mandem vir mais desafios”. 
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Anexo VI – Entrevista aos clientes 
CrowdUM – Desafio 1 & Universidade do Minho – Desafio 2 
 
O que acha deste tipo de iniciativas de crowdsourcing? É mais conveniente? Que 
benefícios traz para a sua empresa? 
É uma boa oportunidade para obter resultados rápidos a custos razoáveis e com uma 
qualidade muito interessante. O mais difícil é definir o desafio de forma correcta para obter a 
melhor resposta bem como a avaliação das várias propostas; os benefícios são os que indiquei 
acima. 
Concorda com os incentivos oferecidos na plataforma? Quais os mais importantes 
para si? 
Concordo com os incentivos e parece-me que o prémio monetário é importante e que o 
reconhecimento social me permite identificar quem a qualidade dos membros da crowd. Penso 
que seria útil também ter apontadores para os resultados vencedores de cada desafio para se 
poder perceber a qualidade das soluções. 
A conclusão deste desafio lançado motivou a sua empresa a lançar mais desafios? 
Porquê? 
Sim, sempre que for necessário. Pelos custos associados e a rapidez de resposta. 
O que mudaria neste projecto relativamente às regras, aos prémios,  aos incentivos 
ou outros aspectos? 
Não mudaria nada. 
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Anexo VII – Imagens da plataforma CrowdUM 
 
 
Ilustração 35 – WWW.CROWDUM.COM – Início 
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Ilustração 36 – WWW.CROWDUM.COM – Desafios 
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Ilustração 37 – WWW.CROWDUM.COM – Desafio 1 
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Ilustração 38 – WWW.CROWDUM.COM – Desafio 2 
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Ilustração 39 – WWW.CROWDUM.COM – Notícias 
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Ilustração 40 – WWW.CROWDUM.COM – Serviços 
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Ilustração 41 – WWW.CROWDUM.COM – Criação de Logótipos 
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Ilustração 42 – WWW.CROWDUM.COM – Design/Criação de Websites 
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Ilustração 43 – WWW.CROWDUM.COM – Traduções 
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Ilustração 44 – WWW.CROWDUM.COM – Outros serviços 
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Ilustração 45 – WWW.CROWDUM.COM – Ranking's 
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Ilustração 46 – WWW.CROWDUM.COM – Enviar novo desafio 
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Ilustração 47 – WWW.CROWDUM.COM – Enviar nova solução 
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Ilustração 48 – WWW.CROWDUM.COM – Regras de utilização 
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Ilustração 49 – WWW.CROWDUM.COM – Inquérito 
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Ilustração 50 – WWW.CROWDUM.COM – CrowdUM 
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Ilustração 51 – WWW.CROWDUM.COM – Como funciona 
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Ilustração 52 – WWW.CROWDUM.COM – Crowdsourcing 
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Ilustração 53 – WWW.CROWDUM.COM – Equipa de investigação 
CAPÍTULO 12. ANEXOS 
138 
 
 
Ilustração 54 – WWW.CROWDUM.COM – FAQ 
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Ilustração 55 – WWW.CROWDUM.COM – Ofertas de emprego 
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Ilustração 56 – WWW.CROWDUM.COM – Bolsas de investigação 
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Ilustração 57 – WWW.CROWDUM.COM – Contacte-nos 
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Anexo VIII – Soluções vencedoras dos desafios lançados 
Solução vencedora do desafio 1 
 
 
Ilustração 58 – Solução vencedora do desafio 1 – CrowdUM 
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Solução vencedora do desafio 2 
 
 
Ilustração 59 – Solução vencedora do desafio 2 – CrowdUM 
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